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EDITORIAL

Saludos, aventureros. Seguramente leéis éslo con un buen bronceado tras un merecido
descanso estival. Probablemente ahora estéis estudiando o trabajando, y para intentar alegraros
algo, junto con el CAAD 19 que tenéis en las manos os mando el tercer niimero extra del CAAD.
Espero que os agrade y os sea de utilidad.

Como podéis ver en el sumario, hay una inleresante seccion para crear una < gHeLp-LNg”
o linea de ayuda telefonica entre aventureros. [ace unos afios, en UK, eran baslante [recuentes y
resolvieron muchos quebraderos de cabeza (y algiin que otro intento de suicidio). Os recomiendo
que ledis la seccion.

Y desde estas misimas lineas os quiero hacer una proposicion, en vista de las numerosas
cartas que solicitaban un aparlado de relatos en el CAAD. Se (rata de un concurso de narrativa
fantéstica, en el que todos podéis participar. Puesto que deseo que vosotros colaboréis en él, y no
solo como participantes, vais a redaclar las bases del concurso. ;Como? Simplemente especilican-
do la extension, tema y estilo de los escritos que se manden. También debéis decir quién serd cl
Jurado (entre gente a la gue voléis o que se ofrezea), que criterios usara ése mismo jurado, las feclias
ylos premios. Yo har¢ un resumen de las carlas que mandéis y en poco tiempo tendremos todo listo
para crear el Primer Concurso de Narrativa [lantdastica del CAAD... y lodo gracias a vosolros.

Siguiendo con el tema, quiero poner en conocimiento vuestro otra iniciativa. in este caso
de una multinovela. Probablemente serd un término desconocido parala mayoria de vosolros, pero
en seguidalo explico. En pocas palabras, se trata de lo siguiente: Iniciar un relato, historia o cuento.
Alllegaral final del primer capitulo, el autor deja de escribir. Un nuevo autor toma la historia donde
el otro la dejo y escribe otro capitulo, manteniendo més o menos la historia y protagonista, pero
pudiendo escribir lo que desee, pasando el relevo a un tercer aulor, y asi indefinidamente. La
historia resultante es lo més [antdstico que imaginarse pueda.

El proceso a seguir en ¢l CAAD seria como sigue: Espero a que vosotros me mandéis
vuestros capitulos, de los que escogeré uno (no digo co6mo). Se publica, y tras leerlo, todos a escribir
de nuevoa partir de lo leido, es decir, siguiendo (més o menos, que ahi esté la gracia) el argumento
delanterior. La extension en el CAAD seria de UNA pagina como minimo y TRES como maximo.
LI tnico problema que encuentro es escoger una continuacion entre la de todos aquellos que
quieran participar... pueslo que no quiero (y no debo) ser juez tinico, de nuevo recurro a vosotros
para que propongdis soluciones. Ie pensado en un jurado de CINCO miembros al que se remitiria
por correo una copia de cada relalo, y que por votacion escogerian el ganador. Espero vuestras
sugerencias para escoger a los miembros o de cualquier otro tipo.

Vayamos ahora con lo que ya incluye este CAAD. Tenemos unanueva e interesante seccion
sobre libro-juegos, habilmente dirigida por Oliver [, Continuamos con el informe sobre la
ORIGINAL 11, viendo la estructura general de ambas partes y conociendo a algunos de sus
protagonistas. Ll prolifico Javier San José inicia una nueva seccién sobre programacion de
avenluras. Trala sobre los aspectos 16gicos y lécnicos de la programacién, sin limilarse a un
ordenador o un parser especilico, con valiosos cjemplos. Los chicos de Pefiazo Soft nos cuentan
su idea de ver la aventura y la filosofia de su compaiiia. Nueva seccion participativa... Preguntas
y Respuestas... sin resolver. Animaos a responderlas, que algunas son muy [Aciles. La seccion del
emulador de Spectrum da un paso de gigante, con una enorme cantidad de aventuras donde escoger,
ademas de incluir nueva seccion de dudas sobre el mismo emulador.

Bueno, como podéis ver, este CAAD no tiene desperdicio... se han aumentado las
secciones que necesilan de vuestra colaboracion, y espero conlar con ella. Nos vemos en el CAAD

XX. jIasta pronto!
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BLOOD BOWL: REGLAS NORMALES Y
AVANZADAS.

Pon... Kutu

Algunos de vosotros recordaréis el primer articulo de Blood Bowl que se presento
en CAAD hace ya bastante tiempo. Pues bueno, como se suele decir, las cosas cambian:
hace tiempo lo que estaba en Espafia y comenté era la edicion francesa del juego, ahora
ya tencmos nuestra version en castellano. con la insuperable ventaja de que es la
reformada sobre la tercera edicion inglesa del mismo juego.

Lo basico del juego continta siendo lo mismo: machacar al contrario, placarlo y
marcar tantos ‘‘fouch down’’. Lo que cambia es la diversidad de jugadores y jugadas que
se pueden efectuar. Los jugadores son los de siempre: corredor (h/ilzer), bloqueador
(blocker), lanzador (thrower), receplor (catcher) y linea (/ineman) a los cuales sc les
afiade ahoraotro jugador, el pateador (kicker). Los jugadores con las reglas nucvas pueden
efectuar bloqueos multiples, con lo que varios jugadores pueden golpear a uno solo:
juntando las fuerzas y las facultades, hay algunas nuevas, como por ejemplo: golpe
poderoso (baja en uno la armadura y sube en uno las heridas), salto (se puede saltar por
encima de un jugador caido), dureza (reduces en uno la tirada de heridas), etc.

Las reglas completas aparecen en dos libros de la serie Blood Bowl, llamados
respectivamente Star Playery Companion, el primero sirve para hacer el equipo con los
jugadores estrellas y el segundo para efectuar las ligas por confederaciones, grupos de
cuatro o seis equipos englobados en una liga interna para luego juntarse con los
campeones de las difcrentes confederaciones y electuar una liga a un solo partido para
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determinar cual cs el campeon de la liga. En estos momentos estamos comenzando una
liga de veinticuatro equipos, csperamos acabarla en un plazo relativamente corto, de seis
aocho semanas. Los partidos se jucgan de partido semanal cn un dia determinado. Lo que
normalmente ocurre con la gente, para efectuar unas ligas tan largas y complicadas, es
quedar con cada jugador cada dia y contar con un lugar fijo y seguro en el cual efectuar
los partidos. No siempre es posible para todos quedar el mismo dia, a veces, hay que crear
medidas draconianas y muy drasticas, si quieres acabar una liga en condiciones de tiempo
que no sean excesivamente largas; como maximo dos meses, para que el impetu inicial
no se pierda y se conserve una ilusion. Es normal que algunos equipos se descuelguen en
medio de la liga. Contra esto lo tinico que se puede hacer es cerrar filas y continuar como
si nada.

Es posible que con el tiempo, si el grupo de amigos es nuimeroso y las ganas de
continuar las ligas se suceden, los equipos se vayan manteniendo de liga en liga y se puede
acabar con un equipo formado por jugadores de una cierta fama, buena o mala, que de
todo hay. por lo que tu siguiente liga es mucho mejor para (i, inclusive si levas a los
sufridos jugadores esqueletos, o muertos vivientes, que pueden legar a llevar momias,
reanitnados (tipo Frankestein), zombies, ghouls ctc. en una variedad total de seres de
ultratumba.

En la siguicnte liga. con unos equipos ya mas experimentados, los partidos pueden
llegar a adquirir una cierta notoriedad, por ejemplo, a nivel fitbol espaiiol, un Barceloita
- Real Madrid. Recordéndose los partidos anteriores y manteniendo, dentro de lo que los
supervivientes lo permitan, una especie de rivalidad personal entre determinados
jugadores.

Para los que no eslabais en el rollo la otra vez. paso a explicar en cuatro lineas lo
que s Blood Boywl. Basicamente. se trata de un encuentro de fitbol americano con la
posibilidad de emplcar jugadores de tipo fantdstico. Es decir; se emplean orcos, goblins,
ogros, trolls, humanos, elfos claros y oscuros, etc. cada uno de los cuales, dependiendo
de su situacion en el campo de juego. tien¢ unas caracteristicas personales definidas, por
lo tanto un corredor tendra mas fuerza que un linea y su misma agilidad, un blogueador
tendrd més armadura que un linea, pero recibird peor la pelota y la lanzara mas mal por
esta propia caracterislica. La idea bésica, aunque muchos no la tienen del todo clara. es
la consecucién de puntos o ““fouch down’.

Un partido, dependiendo del tipo de reglas que se quieran jugar, puede jugarse a
puntos, el primero que consigue tres ha ganado, a tiempo, durante dos tiempos de cuarenta
y cinco minutos ¢l que mas puntos marque gana, etc. todo ello dependiendo de la cantidad
de equipos que jucguen y de lo largos que se quieran hacer los partidos.

Por todo lo demas el juego es sencillo, ameno, para pasar una tarde o iniciar una
liga que no tenga fin, segun sean tus gustos, ganas de jugar partidos o cantidad de rivales
que se pucdan juntar.

Esperando vucstras preguntas me despido de nuevo hasta el proximo CAAD.
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SOLUCIONES SERIALIZADAS
KING’S QUEST I (solucién avanzada)

Con esta solucién lograras acabarte el juego con la maxima puntuacion.

RECUPERANDO EL MAGIC MIRROR: Con la daga en tu poder, baja al
fondo del pozo y corta el cubo con clla. Llénalo de agua y bucea. Cuando llegues
frente al dragén lanzale el agua, con lo que éste huira. Coge cl espejo y sal por cl
agujero de la izquierda (ahora libre), por una cucva, al bosque.

RIECUPERANDO I MAGIC CHIZST: Necesitas un anillo magico (con cl
poder de volverte invisible) que te entregara un clfo (qtie pasea arbitrariamente por
el bosque) silc saludas con HIZLLO. También debes abatir al troll del pucnte sobre
los rapidos, para lo cual debes ir acompaifiado por la cabra que hay enun cerco, que
te seguira si le muestras una de las zanahorias SHOW CARROT TO GOAT. que
debes cogerdel huerto trasero al castillo. Dirigete seguido por el animal hasta el troll
v observa lo que ocurre si te acercas al puente...

Tras eso, llegas frente a un gnomo que te plantea un acertijo **;Cdomo me
llamo?”’ . La clave de esta adivinanza esta en una nota que hay en la casa de la bruja
y que dice ““SOMLITIMES IS WISE TO THINK BACKWARDS” (a veces es sabio
pensar al revés). Recuerda un cuento en el que ocurria alge similar, pero ¢l se
Hlamaba (en la version inglesa, claro) Rumplestiltskin. Elmodo de transcribir dicho
nombre al del gnomo varia segun la version del juego. ..

Version AGI: Debes escribir el alfabeto inglés en una linea y en la inferior
el mismo alfabeto al revés:

ABCDEFGHIJKLMNOPOQRSTUVWIXYZ
Z Y XWVUTSRQPONMILEKJIHGEEDTCTBA

Ahora substituye cada letra de RUMPLESTILTSKIN por la correspondiente
del alfabeto inferior. El nombre es IIFNKOVHGROGHPRM.

Version SCI: El nombre del gnomo es RUMPLESTILTSKIN al revés, es
decir, NIKSTLITSELPMUR.

Habiendo adivinado su nombre, el gnomo te entrega unas habichuelas que
debes plantar en algun lugar fértil. Escalando por una planta que entonces surge,
y con cuidado de no caer, llegaras al reino de las nubes. Es el momento de ponerte
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elanillo de invisibilidad, ir a la localidad del gigante y esperar a que se duerma, para
robarle el cofre. Ahora puedes volver a Daventry.

RIECUPERANDO EL MAGIC SHIELD: Necesitas el violin de los lefiadores,
que éstos te regalaran si les entregas el cazo (BOWL que hay por el bosque), que
tiene la propiedad de llenarse de estofado si tecleas I'7LL (hay que entregarlo lleno).
También necesitas el trébol de cuatro hojas y el pedazo de queso que hay en el
armario de Ja casa de la bruja. Con todo cllo, déjate coger por el pajaro. Tras ser
dejado, coge la seta de la localidad del oeste del claro incomunicado y tirate por cl
agujero. Camina hasta llegar a la rata y dale el queso. Pasa por la puerta y nada mas
aparecer los leprechauns toca el violin. tras la bella escena coge el cetro y ¢l escudo
que hay junto al trono y, usando la scta, sal de alli por el agujero de la pared del
Oeste.

Ya pucdes volver al castillo donde ¢l jucgo acaba. Otras cosas: - Tesoros:
Suutilidad es l[ade sumar puntos a tu marcador. Hay varios, como la nuez y el huevo
de oro, el cetro o los diamantes. - Enemigos: Son varios y peligrosos. Evitalos. -
La Bruja: Pucdes deshacerte de ella si, habiendo entrado en su casa, te deslizas
sigilosamente por detras de clla y la empujas a la marmita (PULL WITCH).

Dejemos va descansar al pobre Graham, que debera enfrentarse a muchas
aventuras mientras gobicrne Daventry ...

Nail FHlrarez Grarsia

NOTICIAS

* 7T ewwewnos una mala para ecmpezar. El de todos conocido por sus excelentes
pasaticmpos Amon, dios del Hula-hop. ha decidido dejar de realizarlos. Los motivos
alegados son que te absorbian demasiado tiempo y que estaba quedando algo descolgado
del mundo de la aventura para seguir reflejando cn ellos la actualidad necesaria. Afirma
Amdn que no han influido para nada los muy desfavorables resultacdos obtenidos en el
Feedback (injustos. en mi opinion).

* "V\\estre socio Jorge Casares Aguayo nos informa de que esta realizando
para PC VGA una aventura conversacional de la que todavia no puede decir nada, pero
si su titulo. que es KHURDIAN. y csld ligeramente inspirada en la obra de Tolkien.




* T\ grsapo [lispanis. Ldventures. del que os hablamos cn el CAAD 17. acaba
de cambiar su nombre por ¢l mas sonoro de ESQUIZOFRENIA. Y al mismo ticnipo. han
complctado su primera aventura para Amiga. llamada LA GRAN AVENTURA ESPA-
CIAL. Ha sido rcalizada por David (jonzdlez (ex-ayudante de maquetacion del 1777, v
su gran innovacion. la musica. por A elod.js. Se ha usado el 1N (()S 1.2 1.3 para crearla.
y sc ha pasado a ensamblador con cl ANOS COMPILILR.

* T2 socio José Daniel Carbonell estd inmerso cn la programacion de una
cldsica aventura de fantasia cn dos partes Hamada LOS ELFOS DE MAROILAND. La
primera parte cstd acabada. y a la scgunda le falta la mitad del trabajo. Una vez esté lista.
tendrcis un comentario cn las paginas del CAAD.

* <« Jozep Cloletes. cabecilla del Grupo Creators {nion. a introducido
mads cxtras a su aventura IDILIAK. Concretamente. sc (rata de una hoja de pistas para

la scgunda parte. quc cstaba creando maltiples dudas entre algunos compradores.

* 5| gryyee de creacion de aventuras del que nos hicimos cco en el CAAD
17 va tienc nombre. Sc llama 2. 1C" soji. y su fanzine PAC NMagazine. Algunas de las
aventuras quc tendran son: OPERA PRIMA. aventura desarrollada cn ¢l espacio. v cn
la que cres un tripulante de una nave espacial que va hacia un cinturdn de asteroides a
investigar cicrtos fendmenos. v en la cual despicrtas de hibernacion v (e comunican que
los demids tripulantes estin temporalmente incapacitados para moverse. LAS TTERRAS
DEOMAN . aventura de la clisica Edad Media. en la cual eres el hijo de un bravo guerrero
mucrto en combale por un poderoso brujo. Omdn. el cual somete al pueblo: v por Gltimo.
MOCK. cn la cual cl jugador puede comunicarse con todo tipo de animales. Quizd s¢
leven tambicn a laventa la 2" v 3" parte de la Trilogia del Desierto. por Juan . 1. Pereira.
cuva primera parte sc titula £L DESIERTO DE KATAR.

* | oa wbivaa genialidad de Dinarnic viene reflejada en su lamada “serie
leyenda™ . Entre los programas que distribuyen bajo este sello. hay varias aventuras
conversacionales. v para que la gente no les dé [a vara con preguntas del estilo “;cual es
la clave de la segunda parte?”” no se les ha ocurrido nada mejor que ponerla bien visible
cn cl disco bajo el titulo del programa.

* T2 vivnicia: Por (in. JJ Game Master tiene ultimado su JPC Libertad o
Muerte. Todos aquellos que descéis participar. ya podéis escribir solicitando plaza cn la
supcetrficic salpicada de crateres de un asteriode. pucsto que se ha abicrto ¢l plazo de
recepeion para cl juego namero 1 v la lista de espera para ¢l niumero 2.
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En 1990 aparecid un juego que se salin de lo
comiin. Durante varios meses fue probado por mds
de medio centenar de voluntarios. Posteriormente
el proyecto tuvo que ser ‘estacionado’,

Estos son algunos de los comentarios que
realizaron sus jugadores:

Muy buena presentacién... (Javier San José)

Parece ser que esto va a ser muy divertido... (Juan Diego Sintes Orfila)

Una idea bien conseguida (David Marncera Araujo)

... el primero en cuantc a calidad y seriedad (Francisco A. Heredia de la Hoz)

... enhorabuena por el gran trabajo realizado (Victor Martin Cacho)

Sus posibilidades son fantasticas. Esto promete (Daniel Pérez Espinosa)

Me ha sorprendido gratamente... (Jonathan Walter)

Es la primera vez que mesiento algo asi como Rambo o Terminator (José A. Narvaez)
La puesta en juego me ha parecido muy buena (Sir Crazymocn)

Més interesante y entretenido de lo que esperaba ( David Sanchez Sanchez)

iTodo perfecto! (Josep M* Oriol Marti)

Felicitaciones por el estupendo trabajo (Antonio Clemente Meco)

Esto se pone cada vez més emocionante (Rafael Cano Zuriguel)

Ahora que ya est4 esto en marcha, puedo decir que de verdad me gusta (Pedro F. Ldpez)

Algo maravilloso
va a ocurrir...

...en el proximo CAAD.




OFERTA DE MATERIAL PARA
LOS SOCIOS

A continuacion podréis ver una serie de material informatico para varios
ordenadores. Todo estan en perfecto eslado, y el precio es inmejorable, con lo que si
desedis pedir algo, no tenéis mas que escribir. Si queréis mds datos sobre algun articulo,
solo necesitdis pedirmelo.

MATERIAL PARA PC

- TARJETA DE SONIDO SOUND BLASTER PRO: {Dos Sound Blaster en
una! Caracleristicas: Estérco DAC con hardware ADPCM. grabacioén de sonido desde
microfono, cinta o CD, sintetizador FM de 22 voces en estéreo. interface MIDI. interlace
para CD-ROM incorporado. puerlo dejoystick, amplificador de 4W. control de volumen.
Ademas, los programas FM INTELLIGENT ORGAN. secuenciador MIDI. VEDIT
(editor de voces +utilidades), reprocuctor de CD, presentacion MMPLAY y BlasterMaster
v4.8, ademas de un monton de demos y musicas. Y por si fuera poco. dos altavoces...
buscando mucho, podrias encontrarla por 38.000 pesetas y sin los extras mencionados.
pero aqui te costara sélo 29.900.-

-MODEM DE 2.400 BAUDIOS: Ideal para iniciarse en ¢l mundo de las BBS.
Incluye embalaje. manual y 2 programas de comunicaciones, ademds de mi ayuda para
cualquier duda. Buena velocidad e ininejorable precio: 9.000.-

MATERIAL PARA SPECTRUM
- LAPIZ OPTICO DKTRONICS: Estos precios son de risa... incluye interface
para conectar al bus de expansion, el lapiz con cable y una cinta con programa de dibujo.
Por supuesto, manual y embalaje original. Todo por 1.000 pesctas.
- MICROFICHAS DE MICROHOBBY: 208 fichas que te explican todo lo
explicable sobre el Spectrum, rutinas de la ROM, variables del sistema y un monton mas
de cosas. Solo por 1.000 pesetas.

MATERIAL PARA AMSTRAD CPC 6128

- LAPIZ OPTICO: Con un excclente programa de dibujo. Extenso manual cn
castellano. Por 1.000 peseias.-

REVISTAS

- MICROHOBBY NUMEROS 41 al 194: Pues eso. los MH con ésos nitmeros.
También regalo 10 cintas de las publicadas por MH. Por 4.000 pesetas. Estan encuader-
nados en 6 (omos.

- MICROMANIA: De los antiguos (pequeiios) del I al 34 en 3 tomos. exceplo
los 4.5y 6. Delos nuevos (grandes) del 1 al 36, también encuadernados en 3 tomos. Todo

por 4.000 pesetas.
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En este numero del CAAD empieza una nueva seccion dedicada exclusivamente
al emulador de SPECTRUM para PC. En esla seccion se creard una bolsa de aventuras
ya pasadasal emulador. También habrd cabida para preguntas (yo trataré¢ de resolver todas
las dudas que tengais sobre el emulador) y opiniones tanto sobre la seccién como del
emulador.

A esta seccion podéis pedir (a la direccion abajo indicada) tanto el emulador como
aventuras de la lista para lo cual debéis mandar uno o varios discos tanto en 3 %2 como
5 de doble o alta densidad (cada fichero ocupa 49K aunque si son muchos ficheros se
cnviardn comprimidos)y 3 sellosde 27 ptas. de gastos deenvio, y también podéis mandar
aventuras en cinta, para que yo las pase, o en disco, ya pasadas (no hace falta que hagdis
copiade lascintas, se os devolverdn las cintas o los discos en perfecto estadoy en el menor
tiempo posible).

La lista (que acompafiard siempre a la seccion) estd separada en dos parles:
Inglesasy Espaiiolas, y a su vez estan ordenadas primero por orden alfabético y luego por
casa (productor/distribuidor). No es una lista de aventuras en si, sino que es una lista de
partes o cargas de las aventuras, ya que al pasarlas al emulador se crean ficheros y por
lo tanto es una lista de los ficheros. Esto lo hago asi porque puede faltar alguna carga o
parte de una determinada aventura y por lo tanto, no podria decir que esta la aventura
completa. Para poner un cjemplo, a Los Pdjaros De Banghok le falla la primera (o parte
corta). y a Abracadabra la segunda.

Como podéis ver, la lista tiene huecos en blanco y es debido a desconozco el dato
que debe ir, asi que si alguien conoce alguno de los datos que faltan, le agradeceré que
me lo comunique.

La direccion a la que podéis mandar las cintas, discos, comentarios y cualquier
sugerencia o pregunta (todo entorno al emulador) es:

IMD computing
P/ Andatza N° 1 -2°D
20160 Lasarte-Oria (GIPUZKOA)
Desde IMDLAND se despide, IMD

Inglesas
NOMBRE CASH FICHERO ANO
Byte C.CS. L BYTE
Circus Misterious Adventures CIRCUS
Colossal Adventure Level 9 Computing COLOSAL
Course Of The Seven FFaces Artic Computing 7-FACES
Doc The Destroyer Melbourne Ilouse DOCTHEDE
Dungeon Adventure Level 9 Compuling DUNGEON 86
Excalibur NCALIBUR
Jack The Ripper I C.R.L. RIPPER1 88
Jack The Ripper I1 CRIL. RIPPER2 88
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Jack The Ripper 111 C.R.L. RIPPER3 88
Mordon’s Quest Melbourne House MORDONI1
Philosopher’s Stone PSTONE
Poltergeist Firebird POLTER 86
Rebel Planet Adventuresoft REBELPLA 86
Robin Of Sherwood Adventure International SHERWOOD
Soho Sex Quest Albert Malan SOIHOSEX 83
Sorcerer Of Claymorgue Castle Adventure International SORCERER
Spiderman Adventure International SPIDER 85
Terrors Of Trantoss Ramjam Corporation TERROROF
The Adventures Of Robin Hood Artic Compuling R-HOOD 85
The Castle Bug-Byte Sotware CASTLE
The ITobbit Melbourne ITouse 1OBBIT
The Increible Hulk Adventure International IULK 84
The Jewels OF Babylon interceptor soflware BABYLON
The Lost City Martin Page LOSTCITY 89
The Planet Of Death Artic Soft P-DEATI
The Thing And The ITuman Torch Adventure International 4FANTAST
The Witeh’s Cauldron WITCHSCA
Tower Of Despair Games Workshop DESPAIR
Velnor's Lair Quicksilva VELNOR 83
Winter Wonderland Incentive Sollware WINTER
Zone Zero Compass Soflware ZONEZERO
€spaitolag
NOMBRE CASA FICHLERO ANO
Abracadabra [ Odisea Soflware CADABRAL 88
Alicia en Pais de las Maravillas Danisoll ALICIA
Cobra’s Arc Dinamic COBRAARC 86
Don Quijote I Dinamic QULIOTEL 87
Don Quijote 11 Dinamic QULIOTE2 87
El Cruzado Nuevo Sollware Espaiiol CRUZADO 87
[Excessus Wazertown Works EXCESSUS 20
Gremlins Adventure International GREMLINS 86
Heresville Wazertown Works HERESVIL 90
La Aventura Espacial 1 Aventuras AD SPACIALL 90
La Aventura Espacial II Aventuras AD SPACIAL2 90
\ La Aventura Original I Aventuras AD AO1 89
“ La Aventura Original II Aventuras AD AO2 89
La Caverna Del Dragon De Bronce Danisoll D-BRONCE
La Caverna Infernal Digital Launch CAVERNA 88
(La Diosa De Cozumel 1 Aventuras AD COZUMELI1 90
| La Diosa De Cozumel I1 Aventuras AD COZUMEL?2 90
( La Guerra De Las Vajillas 1 AD. VAIJILLALI 88
{ La Guerra De Las Vajillas I AD. VAIJILLA2 88
La Maldicion De Los MacLeod Danisoll MAC-LEOD 90
Los Pdjaros De Bangkok 11 Dinamic - A.D. CARVALO2
(Megacorp I Dinamic M-CORP1 87
- Megacorp 11 Dinamic M-CORP2 87
Supervivencia (Firfurcio) Aventuras AD FIRFURCI 89
Yenght Dinamic YENGIIT 84
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CONCURSO CHICHEN ITZA

Este concurso esta dirigido a todos los socios del CAAD. y ¢l modo de participar
cs sencillisimo. Basta conindicar cual s la tltima orden necesaria para terminar el jucgo.
El premio es una réplica fidedigna del objeto que cl dios Kukulkdn (e entrega al scr
liberado.

En ésta seccidn sc irdn incluyendo los nombres de los aventurcros que consigan
responder correctamente. hasta alcanzar ¢l cupo de 10. Con lo que 7 aventureros mds

pueden aspirar al premio... Huel‘te!
Por cicerto. aquél socio que mande la solucion a C1I/CITIEN IT7:1 mds completa.
bonita vy bicn redactada. la verd publicada en uiio de los niumeros extra del CAAD. que

como todos sabéis. cstan dedicados por completo a solucioncs.
LISTA DE GANADORES

I.- Raul Alvarcz Garcia 2.- Javier Moual Perca
3.- Jesus Durdn Valldaura 4.2

5.1 6.- 777

7.-007 8-

9.-777 » 10.- 777

Enhorabucna a cllos.

(Quién es Petra’? Mcjor scria decir QUE es Petra. Nuestra amiga Pefra cs
nada mas (v nada menos) que una piedra. jUna (insignificantc) piedra? pregunta-
réis... pues si y no. Si. poique es una picdra. y no. porque Petra c¢s muy cspecial... ¢s
una piedra aventurera.

(Recordais los montones de picdras que os habéis cruzado mientras jugdbais
aventuras? El suclo estd plagado dc cllas... pucs bien. Petra cs tesligo (;,mudo?) de los
personajes del mundo de la aventura. aportandonos su vision particular de lo que
acontece.

Pcro hay un problema... Pefra vive en tres o cualro vificlas que necesitan cl
soplo vital... y éstc solo se lo puedes dar (0. Manda tus guiones para las aventuras de
Petra (recuerda que es una roca).

VINETA 1: Se ven las botas de un aventurero. y Pefra junto a él. El aventurero dice:
“abrir botella’ . Petra picnsa “*asi no...”’
VINET:A 2: Mismo dibujo. el aventurero dice ““abrir botella con abridor’”. Petra
picnsa “*Tampoco...”” con cara divertida.
VINETA 3: El aventurero dice *“4h, claaaaaro...”. Petra pone cara de intrigada.
VINIETA +4: El aventurero dice */Romper botella con piedral’. Petra pone cara de
gran sorpresa y micdo. mira al lector y su sombrero salta.

Este es un ejemplo. Ahora (e toca a . Entre Paco Zarco y Juan J. Muiioz
scleccionaran los guiones publicados. EI nombre del autor aparccera junto a la tira.

c{ Aelawte G \ALOY\LSEGS— ,Y\ c\/eles.
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Esto era antes...

Si quieres el mejor creador de aventuras que existe para tu Spectrum en
cinta o disco, puedes conseguirlo a éstos nuevos precios:

Pero lo mejor es para los socios del CAAD, que disfrutaran del descuento
adicional de 500 pesetas en ambas versiones. Si eres socio ACTIVO y
pides el PAW, no olvides hacer constar tu nimero de socio, que te facilitara
el descuento de 500 pesetas. iEl CAAD avanzal

Puedes pedir el PAW a:
Aventuras AD
Apartado 61
Mislata
46920 VALENCIA




COMENTARIO DE AVENTURAS
PALACE HOTEL

Hay aventuras que impactan por sus graficos, otras por su buen tratamiento de los
PSIs . otras por sus solidos argumentos y otras por su perfecta ambientacion. Desde luego.
yo considero que Palace Hotel perlenece al ultimo grupo.

El argumento es de lo mas normalillo: como botones de un importante hotel nos
vemos involucrados en un macabro caso de asesinato. Nuestro cometido. como no.
descubrir al asesino. Pero no vayais a creer que es tan facil como suena. La dificultad de
esta aventura sc situa entre media y alta, no recomendable si eres iniciado o has jugado
a muy pocas aventuras.

El jucgo mantiene una atmoslera de tension e intriga muy propia de una novela
policiaca. Los pintorescos personajes que pueblan el hotel estdn bastante bien tratados.
El autor parece haber querido darle a cada uno su particular toque personal, lo cual ha
conseguido plenamente.

Quiza uno de los puntos [lojos cs la interaccion con los S7s. Estosentienden pocas
o casi ningunade las cosas que s¢ nos pueden ocurrir decirles, unalimitacion quiza debida
a las escasas 48K que ocupa la aventura. Hubiese sido deseable que los PS/s ayudasen un
poco mds. ya que apenas sc limitan a estar ahi en espera del objeto o la frase que “dispara’
sus acciones.

En cuanto a graficos. simplemente cumplen su cometido. destacando algunos de
cllos por encima de los demds. Una aventura bastante recomendable para aquellos que
buscan algo mas que buenos grz’lﬁcos y problemas [iciles o ilogicos.

Ambientacion e

Jugabllldadm

Graflcos =]

Dificultad e

Valoracién Generalm

10 20 30 40 50

100

NOMBRE: Palace Hotel

VERSIONES: Spectrum 48/128
COMPANIA: Carlos Garcia de Paredes
AUTOR: Carlos Garcia de Paredes
PRECIO: ?

COMENTADOR: Javier San José
DISTRIBUIDOR: Carlos Garcia de Paredes
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LA ISLA DEL TESORO

Y quévoy a afladir que no sepéis sobre la famosa novelade Robert Louis Stevenson.
Los que hayais leido el libro o visto la pelicula ya sabréis de qué va la cosa, y los que no
;a qué esperdis, majetes?

La aventura sigue bastante fielmente el argumento de la novela y se nos presenta
endoscargas (48K) conclave para acceder a la segunda parte, como ya va siendo habitual.
De todas formas, al scr una novela extensa, parece que sus autores, a pesar de usar dos
cargas, no pudieron meter la totalidad de la misma. Asi si completamos la aventura solo
liegaremos a avistar la famosa isla. Quiza hayan pensado dejarlo ahi en espera de una
posible continuacion.

En general la aventura no deslaca en ningan aspecto en particular, pero ampoco
se queda corta en ninguno de ellos. Gralicos, PSIs, problemas, todo se manticne en un
aceptable nivel medio, por lo que sc puede decir que es una aventura bastante equilibrada.

Ademds es muy recomendable, lanto para principiantes como para avezados
aventureros. Los unos encontraran probleimas que se dejan resolver con facilidad, y los
olros una aventura con cierto encanto y que invita a ser jugada.

En definitiva, creo que esta aventura agradaré a todo el mundo. Espercmos que
sus autores saquen pronto la continuacion, ya que en cierto modo te quedas con las ganas
tras jugar a esta primera parte.

Ambientacion |
Jugabilidad
Gréficos
Guion IRSERESES. wsang n o
Dificutad M —— | |
Valoracion Geneval SIS S50 0 & @I
0

0 20 30 40 50 60 70 80 90 100

NOMBRE: La Isla del Tesoro
VERSIONES: Spectrum 48/128
COMPANIA: 3PSOFT

AUTOR: ?

PRECIO: 450.-

COMENTADOR: Javier San José
DISTRIBUIDOR: 3PSOFT
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INFORME AVENTURA ORIGINAL I

Poon... El =Maestro eFeenturneno
En csta segunda y ultima parte del informe sobre la AVENTURA ORIGINAL 1T
vamos a ver un resumen de los argumentos de ambas partes. asi como algunas de las
ilustracioncs usadas en la aventura.

En la primera parte. cmpezamos la aventura exactamente en el mismo lugar donde
iniciamos la ORIGINAL I. Ahora somos un curtido velerano. v tras miltiples aventuras
hemosdecidido retornaral lugar donde concluimos nuestra primera gran aventura. ya que
la nostalgia cs muy fucrte. Ademas... estd el tema de csa espiral. de la que sigucs sin saber
nada. ;Qu¢ contendrd? Tras un poco de exploracion. vemos quc cl mapcado ¢s cn
principio igual al de la anterior aventura. pero las difcrencias vienen si nos dirigimos al
Este.

En primer lugar. algo grave ha ocurrido. ya que la casita sc ha derrumbado. Si
scguimos al Este. veremos quc Don [snano sc ha construido una coquectona casita en la
colina de la pila. Podremos mantener con ¢l una interesante conversacion. También
vemos una mayor actividad del voledn. asi como un recio pucnte donde antes sc levantaba
cl Barranco de los Isnanos Desenganados.

Por fin vamos a poder disfrutar de ver
materializado uno de los caminos prometidos al
futuro de las aventuras conversacionales.

"La Gran Aventura Espacial’es el resultado de un
proyecto largamente trabajado por ELECTRICALS
XIPS tras varios meses de duro trabajo en la
programacion del Commodore Amiga.

Y con el aval de los componentes de Hlspanis
Adventures ahora llamados...

ESQUIZOFRENIA

Pide informocion o SOLAMENTE TE
Esquizofrenin COSTARA 700
Apurindo de correos 1844 PELAS+GASTOS
S00D4 ZARAGDZA
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Tras cruzarlo. entramos cn las nucvas ticrras quc incluye la ORIGINAL I1. Tras
descender por una pradera, llegamos al I'alle del Sur. donde podremos encontrar dos
nucvos bosques, una espeluznante Zona A fuerta. un poblado con interesantes personajes.
aunque solo cntendamos la lengua de dos de cllos. varios caminos y unas minas
abandonadas. todo cllo sazonado con mislcrios. problemas ¢ historias cruzadas. Dc
hecho. hasta podremos encontrarnos con | w/cano cn el corazon del volcan y morir a sus
manos u obtener un valioso obsequio scgin lo tratemos.

Tras completar [a mision que nos rucgan aceptemos en el poblado. sc nos facilitard
la entrada (mediantc unas palabras magicas) cn cl macizo de grutas que cxiste bajo la
espiral. Este es el principio de la scgunda parte, realmente extensa. De hecho. ¢s una de
las mas grandes aventuras (cn mapcado) realizadas para un 8 bits. recordando las miticas
de Level 9.

El sistcma de grutas es rcalmente grande de por si. y ademds cucnta con un lago
sublerranco por cl que podemos navegar. Repartidas por el lago hay varias islas cn las que
podemos (v cn algunas debemos) recalar. cada una con su mapeado y problemas propios.
Como cs obvio. cmpezamos cn cl nivel més bajo de las grutas. y resolviendo problcimas

debemos llegar hasta la entrada a... (LA ESPIRAL!

Franqueado el acceso a la espiral. ¢sta tienc una estructura de pisos. guardados por
una pucrta que conduce al siguicntc nivel. Eslas pucrtas no estdn desguarnccidas. sino
que cada una ticne su guardian. y usanco los objelos que cncontremos o fabriquemos cn
cada nivel debemos vencerlo. Con algunos guardianes no hace falta luchar, simplemente
responder sus preguntas o bien darles lo que piden. Con algunos habra que usar la astucia
mas quc otra cosa...

Por fin. una vez solucionados todos los obstaculos. (endremos acceso a la
CUSPIDIE. donde... no... mejor lo sabris cuando lo jucgucs. ;de acuerdo?

Es de destacar cl uso de la magia mediante hechizos en esta scgunda parte. Los
hechizos scobticnen graciasa pergaminos de unsolo uso. porlo que hay que tener cuidado
condonde sc usan. Es posible que usando una combinacion de objetos se oblenga cl misimo
resultado que con un hechizo que podemos neeesitar mas adelante.
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COMENTARIO DE JUEGOS DE ROL POR
ORDENADOR

EYE OF THE BEHOLDER & EYE OF THE BEHOLDER I

El comentario dc ¢stos dos programas sc hacen a la vez por dos motivos. Uno.
comentar dos programas a la vez. v dos. son idénticos. Tal y cono os acabo de decir. de
un vistazo no podemos distinguir uno dc otro. va que tanto la presentacién cn pantalla
cono la distribucién y ¢l mancjo. menas y demas. son los mismos. Lo tiico que cambia
(v va cs) cs cl desarrollo. o sca lo que vemos en la ventana de graficos y nucstra mision.

Prucba de cllo son las fotos que incluye el articulo. Una de cllas periencec al EOB
votra al EOB-IL Son igualcs. Y para aumentar la sensacion. podemos cargar en EQOB-
I1 los personajes que generamos cn EOB. lo cual es una gran ventaja. pucs nos permitc
cmpezar a jugar con un grupo bastante potente.

Alora os dar¢ una breve explicacion del sistcma de jucgo. que repito. cs igual cn
los dos (v no cs que sca un {imo. va quc los jucgos EOB forman una scric). Es muy
recomendable usarcel ratdn. va queel (ecladoces bastante engorroso. y no nos permite llegar
a algunas opciones.

En primer lugar. debemos clegir a cuatro personajes. que formaran nucstro grupo.
Los tipos son los comuncs cn AD&D. o sca. paladin. guerrero. ranger. ladron. clérigo.
mago... v lo misio se refiere a las razas. humana. clfa. cnana... lucgo debemos delinir
clalincamiento y dar un nombre y un rostro (de una scric) a cada uno de los clegidos. Una
vez, listos. podemos entrar cn el jucgo en si. Por cicrlo. os recomiendo que vedis la
presentacion. cs espectacular cn ambas versiones. _

El argumento de EOB nos lleva a la ciudad de Waterdeep. donde unos cxtraiios
succsos vicnen alertando a la poblacion. Somos los escogidos para intentar descubrir lo
que pasa... debajo de la ciudad. y mas concre-
tamente cn sus alcantarillas. Nos ircmos
cticontrando con 12 niveles de laberintos.
uno debajo del otro. que deberemos mapear o
nos perdercmos sin remision. No tencimos
ninguna mision concreta mas que masacrar
bichos hastallegaralos niveles 1V o V (segun
lo hayamos hecho). donde nos cncontrare-
mos con una historia paralela de cnanos v
principes sccuestrados. que nos ayudardn cn
nuestra mision. En [in. no quicro quitarle
cimocion a una posible solucién en proximos
CAAD. conloque séloos diré que encl nivel
XII estd Xanathar (cl malo) y que no es muy
complicado cargdrsclo.

EOB-1I cmpicza con una importante
ventaja. Permile cargar los personajes gene-
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rados cn EQB. con lo que tus personajes cachas v con buen equipo del nivel X1l dc EOB
pucden scr transfericos al principio de EOB-11. Solo hay dos puntualizaciones. No sc
transficren mds que cuatro personajes (a escoger) y s2 picrden los objetos-llave dc los
portales de picdra. También puedes crear tu propio grupo con cl mismo sistcma de EOB.
0 bien escoger una opcion que crca automaticamente un grupo bastante cquilibrado.

El argumcnto nos lleva [rente al templo de Darkmoon. pero no podemos campar
por ahi como ovgjillas... ya que la zona del bosque cs pequeiia y sélo nos podemos dedicar
a matar lobos. La accion propiamente dicha
transcurrc en cl interior del tcmplo. bajo él
yensus tres lorres. con lo que volvemos a los
laberintos. Resumiendo. nucstro objetivo es
recorrer los sotanos del templo hasta encon-
trar cuatro cucrnos. que usados cn la locali-
dadcorrecta. nosabrenclcaminoala prime-
ra torre. En clla podremos oblener la marca
de Darkmoon. salvoconducto para la scgun-
da torre. cn la que podemos conscguir la
Llave Roja (de sangre. claro) que nos permi-
tc acceder a la ultima torre. donde podremos
jubilar al malo. que ahora sc llama Dran
Draggore.

Esto parccc facil. pcro EOB-II cs
bastante mas grande que su antecesor. También sc ha mcjorado algo cl aspecto grafico
(va bueno). micntras quc cl sonido cs idéntico. Lo que cs destacable es la capacidad de
tener varias posiciones salvadas a la vez y escoger centre cllas. y sobre todo. un final de
los dc sentarsc v ver qué pasa. va que en EOB tras un mensaje de [clicitacion cras
““lanzado™" al DOS sin ninguna consideracion.

EYE OF THE BEHOLDER

Ambientacion [FF
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Valoraciéon General
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NOMBRE: Eye of the Beholder

VERSIONES: PC, Ainiga

COMPANIA: SSI

AUTOR: Equipo de programacion

PRECIO: 3.500 pts (aprox.)

COMENTADOR: El Maestro Aventurero
DISTRIBUIDOR: No disponible en Espaiia
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EYE OF THE BEHOLDER 11

Ambientacion [FE
Jugabilidad|f
Graficos R

Guion 88

Dificultad P&
Valoracion General

100

NOMBRE: Eye of the Beholder 11

VERSIONES: PC

COMPANIA: SSI /

AUTOR: Equipo de Programacion

PRECIO: 4.000 pts (aprox.) !

COMENTADOR: EI Maestro Aventurero \
* DISTRIBUIDOR: No disponible en Espaiia.

ULTIMA VI, The False Prophet.

Encontrade lo que cabia esperar tras jugarcon Ultima V, Lord British ha logrado
aprobar lacterna asignatura que Hevaban sus jucgos: los grificos. Desde una presentacion
de lujo hasta unos muiccos cn (res dimensiones. csto ya no parcee scr un Ultima. sino
algo que cstd a anos luz de lo anterior.

Comenzamos pues con la presentacion. la cual nos introduce de nuevo en
Britannia. gracias a la piedra que nos daria Lord British al acabar ¢l Ultima V. Asi
llcgarcmos de nucvo a nucstra afiorada ticrra. donde esta vez plantarcmos cara a las
Gargolas. las cuales sc han apoderado de todos los centro de rezo del continente.

Para crear cl personaje tendremos dos caminos. El primero es simplemente
transferir uno del Ultima V. pero a no ser que este sca muy bueno. no os recomicndo que
lo hagdis. porquc uno nucvo posiblemente tenga mas puntos. y ademds. los objctos que
tuvicrais sc desvanecen... por arte de magia. El scgundo camino cs cl tipico de la scric.
cn ¢l que sc nos ponen situaciones extremas v sc nos dan dos posibles respucstas. scgiin
las cuales sc nos iran constituyendo nucstras caracteristicas. Al final. una anciana nos
hara beber ¢l brebaje de lo que serd nuestra nucva personalidad. v estarcmos preparados
para la aventura.

Unaaventura conun mapcado mds extensoque cl anterior atinsi cabe. Las posibles
acciones sc han visto reducidas a dicz iconos que sc sitian en la parte inferior de la
pantalla. pero desde luego no sc ha visto reducida la emocion para nada. ya quc por
ciemplo. clicono US AR tiene un dmbito mas amplio. Podremos luchar. lanzar hechizos.
hablar. mirar. coger. decjar. usar. mover y dormir.

La lucha ha variado considerablemente. va que ahora no mancjamos a todos los
personajes. sino que lo hace por nosotros ¢l ordenador. y nosotros podemos solo cambiar
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la posicion de ataque de cada uno. La manera de hablar con los personajes se mantienc.
lo que resulta util para los que no cstan muy duchos en cl inglés. Asi. cmpezamos una
conversacioncon ““/iello> o **job ™.y lucgoscguircmos hablando con palabras remarcadas
cn otro color. lo que nos ahorra dc hacer frascs complicadas para dar con una solucion.
Esto puede parccer restarle diversion a los amantes de la aventura. pero os ascguro que
si no fuera asi. no llegariamos nunca a intentar acabarla. porque hay una cnorme cantidad
de personas con quié¢n hablar.

Respecto a la presentacion. siguc siendo excepeional. Viene en ocho discos de 5
1/4 de doble densidad. con los manuales correspondicntes y una moncda de la ¢poca.
Ticne unas claves basadas cn preguntar cosas del manual.

Resumicendo. un producto de primera calidad. con graficos a la altura. masica que
incluye varias tarjetas de sonido. y que nos mantendra ecnganchados durante varios nieses.

Ambientacion
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NOMBRE: Ultima VI: The False Prophet
VERSIONES: PC

COMPANIA: Origin

AUTOR: Lord British

PRECIO: 4.000 pts (aprox.)
COMENTADOR: Pedro Amador Lopez
DISTRIBUIDOR: No disponible en Espaiia.

LISTA DE VENTAJAS PARA LOS SO-
CIOS DEL CAAD

Esperamos no ser pesados. pero como el que no sabe es como el que no vé. aqui os contamos de nuevo las
ventajas que obtendrin aguellos pobres que atn no son socios y no saben que lo se pierden ...
- Empezar a juoar gratis en el JPC Virus. (valor=1.000 pesctas).
- Descuento de 500 pesetas al comprar el PAW.

- Posibilidad de ganar una suscripeion gratis por el feedback. Cllog pa lo son, ag a ser
- Una suseripeion gratis para quien caple (res nuevos socios menos?

- Conseguir gratis la ultima version del emulador de Spectrum. . v AL 3

- También gratis aventuras cldsicas inglesas y espaiiolas. ,ﬂ)ﬂ;fﬂ Souo, r5 facl, cast no
- Concurso CITICHEN I'T7.:\. uele ...

- Descuento de un 50 ©o para publicar anuncios en el CAAD.
- Servicio gratuito de composion de anuncios. Nos mandas tu boceto v o montamos con calidad profesional.

- Descuento de un 30 %0 (2.000 pesetas) para los nuevos socios que piden todas las suscripeiones atrasadas.
- Posibilidad de recibir los [anzines en otra direceion durante el verano.
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DUDAS SOBRE EL PAW

¥ . * .
SPon.. 7/‘11.'4.5'1 Dan (f/u_* £
r

JULIO BAYONA BIERISO
1.- Cuando introduzco palabras cn cl vocabulario me surge un problema:
introduzco cl verbo ENCENDER. hasta ahi todo bicn. pero necesito introducir también
cl adjctivo ENCENDIDQ y cuando lo inlento me pone que csa palabra va estd en el
vocabulario. ;Como pucdo solucionar csto?.
Mc temo que no sc puede solucionar de ninguna forma va que cl PAW no admilc
dos palabras iguales. cuyas 5 primeras Ictras coincidan. en cl vocabulario.
2.- ¢ Se pucde poner un mensaje antes de que aparezca la descripeion de la pantalla
v quc al aprctar una tecla aparczca ésta (la descripeion) debajo del mensaje?.
La forma dc haccr eslo que (i quieres cs la siguicnlc:
- la descripeion de la localidad 0 sc usard como pantalla introductora
(copyright. créditos. clc...).
- cn Procesos 1 colocarcmos la siguicntc entrada:

* * AT 0
ANYKEY
CLS
MODE 1L 3
MESSAGE 0
ANYKEY
GOTO 1
DESC

Sicndo el mensaje 0 ¢l que quicres imprimir antes de la descripcion de la primera
localidad: en cste caso la 1 (GGOTO 1), ELANODI: I 3 ¢s necesario para que ¢l D/<SC no
borre cl mensaje que hemos puesto (A//55S:1Gl< 0). despucs de pulsar una tecla. Si vas
a utilizar otro modo de pantalla afiade otra entrada en Proccsos 1 de la forma:

% i ZERO 100
SET 100
MODE 0 3

Aquisc usa labandera 100 para indicar que el modo debe cambiarse sélo una vez:
al inicio del juego estara a 0 por lo que comprobamos esta condicion (£/<R() 100) tras lo
cual la ponemos a un valor distinto de cero (:5757' 100) y ajustamos ¢l modo dc pantalla
(MODL 0 3). Pucdes colocar cl modo de pantalla quc mds sc ajustc a tus nceesidadces.
ademds pucdes usar otra bandera cn vez de la 100.
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PROPOSICION DE LINEA DE AYUDA

En nucstra constant(e busqueda para ofrcccros la mayor ayuda posible. a continua-
cion os propongo un nucvo método. a través de la linca telefonica. Hay dos posibles
allernativas. una propucsta por ¢l socio Jesiis Baraja y otra por cl dircctor del CAAD. A
continuacion tenéis ambas. y vosolros. vucstras idcas. sugerencias y comentarios serin
los que lleven uno u otro modo adelante...

METODO DE JESUS BARAJA

Picnso que un sistema para poner ci funcionamicnto la linca de ayuda seria que
diversos socios (lo idecal seria uno por ciudad cn la que Lubiese micmbros del CAAD) sc
cncargascn de responder a las dudas que sc Ies plaitcasen. Cuando un socio tuvicse una
duda URGINTI  escribiria unacarta alclub indicandocn el sobre " LINEA DEAYUDA™
v la ciudad donde vive. Semanalmente cstas cartas serian enviadas a los colaboradores
de la linca de ayuda y una vez resucltas. ¢stos Hamarian por teléfono al socio indicindole
la solucion.

Los inconvenicnlcs que veo cn esto serian que para scr cfeelivo se necesitaria la
colaboracion de bastantes socios (para que cl coste tclefonico sea soportable). También
deberian tener las soluciones de TODOS los jucgos.

Las ventajas serian un coste minimo para los colaboradores al ser las llamadas
urbanas y bastante rapidez cn las respucstas. como maxiino dos semanas desde que se
cnvia la consulta.

En principio mic ofrezco para comenzar a poner cn marcha esta linca. para lo cual
necesitaria que cl Club v/o los socios mic enviasch las soluciones paso a paso de las
aventuras. Una vez concllas cn mi poder y pasado un ticinpo para organizarlas. los socios
que necesitasen una solucion rapida para un problema determinado. me escribirian una
carta donde harian la consulta ¢ indicarian un ntincro de teléfono para darles la solucion.

Esta podria ser una forma dec poner en marcha la LINEA DE AYUDA. Despuds.
concl pasodel ticmpo v la incorporacion de mds socios quc quisicsen colaborar. se podria
llegar a una cspecializacion de cada uno. Hevando solo las consultas de uno o dos jucgos.
con lo que los problcmas a la hora de buscar las soluciones scria menor.

METODO DE JUAN J. MUNOZ FALCO

Mi mélodo consiste cn que varios socios que dominen una scric de aventuras
escriban al Club ¢ indiquen cudles son éstas. Ello daria lugar a una lista donde los socios
bloqueados buscarian QUIEN cs cl que domina la aventura cn que sc han atorado. y le
llamarian para conscguir la solucion al problema. Por supucsto. cn la lista sec indicaria
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qué diasy a qué horas sc puedc llamar, para no scr intempestivo. Esto produciria una lista
ast:

Socio Especialista solo los Dias Horas Teléfono
Roger Wilco Space Quest IV Lunes a Jueves 19:00 a 22:00 123 45 67
Kim Kimberley Colossal Cave  Sabados Todo el dia 765 43 21
IFideo de Mileto Jabato Lunes a Viernes Mediodia 3838 37

M. de Cervantes Don Quijote Todos Todas 3141592

La ventaja del sistema cs que cl socio que responde no tiene que gastar nada de
teléfono. ya que su colaboracion al mantencr la linca va cs suficicnte. Al conocer muy bien
la/s aventura/s cn que sc especializa. no perdera mucho tiempo cn responder al socio que
llama. con lo que tampoco éste gastard mucho (cléfono. El inconveniente cs que
probablemente habra aventuras que ningun socio domine. por lo que se deberd scguir
escribicndo (aunque ésto no ¢s ningan tormento chino, ;n0?).

INFORME: PENAZO SOFT

Los chicos de Peifazo Soft, los hermanos Antonio y 1ictor Manuel Jara. han
cntrado hace poco en ¢l mundo de la aventura y con muy buen pic. Su primera creacion.
L ARTE DE LA FUBA ha sido comentada cn el anterior CAAD. y con las
siguientes lincas que los mismos componentes de Pefiazo Soft nos han remitido vamos
a conocer algo mas sobre su Opera prima. asi como la linea de accion de su compaiiia. Os
dcjo con Peiiazo Soft...

Esperamos que scdis benévolos con €1 ARTE DE 1.4 FUBEA. Somos
conscicntes de que resultaalgo irregular, que no ha salido redonda. pcro se tratadel primer
trabajo y hemos aprendido mucho para la proxima vez.




De todas maneras, €I ARTE DE 1L.F FUGA puede ser un bucn avance para
poner al publico en contacto con la filosofia de Pesiazo Soft (un nombre curioso.
iverdad?). Queremos hacer aventuras distraidas. No pretendemos que el jugador sc
desespere anle problemas demasiado dificiles y guarde la aventura cn cl baul de los
recuerdos. ddndola por imposible.

Hemos intentado poner soluciones complejas, pero no excesivamente dificilces.
Abrimos la posibilidad de que el jugador se lo pase bien probando a hacer tonterias. Hay
muchas formas de resolver un misimo problema. algunas ridiculas, pero nunca inimagi-
nables. ya que si hay formas ilogicas de resolver algo, se dan pistas.

Los graficos tienen para nosotros una gran importancia. Hemos procurado hacer
graficos clegantes, detallados y a veces humoristicos. Hemos preferido la linca a la
mancha de color. simplemente porque el Spectrum tiene una paleta de colores tan
impresentable que los dibujos quedan mejor enblanco y negro. Noobstante. hay pequeiios
trozos coloreados, pero su funcion esdar distintos tonos de griscon la TV puesta cn blanco
y negro. Pero lo importante de los graficos es que al exaininar cicrlas cosas que aparecen
en ellos. se encuentran objetos y descripciones que pueden ser de utilidad.

Otra caracteristica de la filosolia de Peiiazo Soft es la de rehuir los guiones
pretenciosos, tradicionales y serios. Esos estan muy bien para una novela. pero no para
un juego de ordenador. Intentamos que nuestros guiones sean originales y un puro
cachondeo. Reconocemos que csta aventura tiene un amplio recital (tal vez excesivo) de
porquerias que pretenden scr graciosas y que a lo mejor sélo provocan nauseas.

Los toques surrealistas son continuos. y en ¢l laberinto casi exclusivos. En la
proxima aventura intentaremos diversificar mas cl tipo de chistes. Los PSIs bucnos de
nuestras aventuras no son héroes. ni los malos diabdlicos. En general. son todos idiotas
sin mds. protagonista incluido.

En resumen. volvemos a repetir que la aventura no nos ha salido redonda. que la
técnica de programacion no resulta (aun) exquisita, que hay aspectos minuciosamentc
tratados y otros, cn cambio. cn los que apenas nos hemos fijado. Los PSIs son algo pobres.
La inclusion de un reloj nos ha ocasionado serios problemas de guion que no sabemos
hasta qué punto han sido solucionados con colierencia. La memoria sc nos ha gastado
antes de lo que hubiéramos descado. En fin, la inexperiencia nos ha hecho ser poco
previsores y nos ha faltado un plan previo detallado.

Ojald que todos estos defeclos, que esperaimos subsanar cn proximos (itulos. no os

parczcan demasiado graves y no oculten nuestra intencion (al menos) de hacer cosas
nuevas en aventuras conversacionales.

Clntonio & Victor "YWlan el Q_Jara, o sca, PENAZO SOFT
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SILDAVIA (6)
EL RINCON DE LOS DIOSES

Pon... kf/.(;[.fi)ums st

Encsto de la Aventura sicmpre he considerado que existen dos mundos. ci mundo
Conversacional y el munido Rol: aunque parcee ser que cn el fondo ambos son lo mismo.
laverdad cs queen la realidad no sc parccen en nada. o incluso llegando un poco mas Icjos
diria quese encuentranen conflicto. Creoque es visible una especic de **ilogico desprecio
miituo’ entre algunos incondicionales del Conversacional y del Rol. Ya que en nuestro
CAAD cxistc unascccion de Rol. apoyémosla: con una bucna scecion de Rol seguramente
obtendriamos mas socios.

Para rcflexionar:

- Antes cl cinc cra mudo. cuando aparecio cl sonido muchos gritos s¢ alzaron al
ciclo. jEso no es cine!... Hoy cl ¢ine es sonoro. y siguc llamdndose cine.

- Existc ¢l proyccto de sacar para cl proximo afio un cartucho para realizar la
declaracion de la renta con una consola...! (Je. je. jc...)

-Lectordel CAAD: estas bastante muerto: en realidad, y por desgracia. yo también
cstoy bastante mucrto. El sibado pasado fui al mercado (cn Algemesi el dia de mercado
csclsdbado) y despuds de ver lo quey i voy adedicar mis esfucrzos cn olros campos. porque
los mios sélo sirven para cultivar naranjos.

NOTICIAS
LoM

Ya falta menos. He recibido cantidad de cartas con comentarios nostalgicos v
apremiantes. Esla pequefia resefia va dedicada a aquellos que saben de qué estoy
hablando: (encis la oportunidad de reservar plaza antes de que llegue la avalancha. A
partir de jya!

ESCAPE DE “VIRUS” EN ALGEMESI

Al parccer una fuga en mi disco duro ha provocado una pequeiia cpidemia de
Meningitis Virica que ha llegado a extendersc a las poblacioncs vecinas. El asunto vaesta
controlado. de todos moclos recomicndo pasarles algin " “antivirus™™ a los nifios afectados
v mantenerlos alcjados de los buzouces.

Bucno. dejando las cosas scrias a parte. VIRUS ha comenzado a funcionar sobre
un PC. multiplicando por cinco su velocidad de proceso. La Partida n° 1 de este jucgo st
funcionando desde junio en csta nueva version (supongo que habran notado algo los
Jjugadorcs). La Partida n” 2 y siguicntes comenzarin ya con la nucva.

ALIANZA SUBMICROSCOPICA

En cl pasado CAAD ya anuncié la existencia de una Alianza cn la Partida n°® 1 de
VIRUS. Heconlaclado con varios de sus miembrosy es posible quc en ¢l proximo mamero
aparczca cn exclusiva un comunicado dc esta union.

FINALIZA LA PARTIDA N° O DE VIRUS

El pasado 17 de abril finalizo la mitica Partida n° 0 de VIRUS (para los no

cnterados os dir¢ que fuc la de prucbas de dicho juego). El resultado [inal fuc cl siguicnie:
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1°I'co. J. Palomares  SOPLONIEGRO 108¢ (Partida gratis)
2% Juan J. Muiioz HIERPILS ZOOSTER SUPR:A  85¢ (Inicio + 10 turnos gralis)
3% Jorge Chambé PLERESTROIKA 37¢ (Inicio 4 3 turnos gratis)
, Lavcerdad es que el primery segundo puesto no se decidicron hasta el ultimo turno.,
siendo la suerte de procesar la Hoja de Juego en primer lugar la que decidid la victoria
de Irancisco J. Palomares [renle a Juan José A uiioz (Dios me libre...). En esta misma
scccion cncontraréis una pequeiia cntrevista al ganador de la partida.
INICIO DE LA PARTIDA N° 2 DE VIRUS

Cuando ledis csto ya sc habra pucsto en marcha la secgunda partida de VIRUS.
Aprovecho laocasion para comunicarles a todos los jugadores que ya deben haber recibido
cl Paquctc de Inicio (si no fucra asi decidmelo enseguida). que me envien rapidamente
la Hoja de Jucgo para procesar el primer turno. Suertc a todos.

LISTA DE ESPERA

Seacaba dc abrir la inscripcion para jugar ala Partida n® 3 de VIRUS. Por ser socio
del CAAD tienes cl Paquete de Inicio (que cucsta 1.000 pts.) totalmente gralis con tres
turnos de jucgo incluidos! ;Sc puede pedir mas? jUncte a la pefia! Empieza a practicar
con VIRUS para lo que sc avecina...

SILDAVIA
José J. Chambo
Nou del Convent 43, 5
46680 - Algemesi (VALENCIA)

ENTREVISTA
FRANCISCO JOSE PALOMARES VILLAR, GANADOR DE LA
PARTIDA N° O DE VIRUS

4 Qué tc moltivoé a inscribirte en un JPC?

Ya antes habia oido hablar de la existencia de los JPC, pero en el Reino Unido.
Sildavia fite la oportunidad para ampliar mis horizontes en el mundo del juego, aparte
de poder contactar con personas con la misma aficion que vo.

(Qué (e ha parecido la expericncia? L : __
I'ercomo I)Il.\'(_’llc’llllg().\'l/)(lll cansar-

do estragos entre mis unidacdes ha sido un
continuo sufiimiento. 1e pasas la noche
pensando en laesirategia que vas aponeren
practicay tienes que anticiparte a los movi-
mientos de los demas jugadores. In [in, es
unjuego fienético ytremendamente adictivo;
es un alivio poder acabarlo (sobre todo si

ganas).
Cudl fuc cl momento mas divertido del
jucgo?

Momento divertido para el que me
viera, la cara que puse cuando un I'agocito
se frago a “Terminator”’, un virus nudante
que me habia costado mucho esfiterzo con-
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seguir v yo pensaba que seria invencible.
.Y el momento mas peligroso?

Lon los iiltimos turnos sufii un ataque a traicion de un jugador al que, por un mal
entendido compaiierismo, me negué a atacar desde el primer turno (cuando podia
haberlo aplastado sin dificultad). Este evento hizo que peligrara mi hegemonia, pero
pude sobreponerme.
¢ Tu opinion sobre los JPC’S?

La interaccion con el ordenador v los demds jugadores, a los que no conoces de
nada, hace que sean un auténtico reto. Ikn los juegos de Rol y Estrategia tus compaiieros
son amigos de los que conoces la mayoria de sus reacciones a la hora de jugar.
¢ Tu opinion sobre SILDAVIA?

Una compaiiia que ha empezado con buen pie su travectoria en el mundo de los
JPC v ala que auguro el mejor de los éxitos.
¢ Tu opinion sobre VIRUS?

A pesar de ser un juego sencillo en su planteamiento, no porello deja de ser dificil
Jugar bien hasta conseguir ganar.

(Quicres afiadir algin comentario mas?

Lespero jugar pronto a *‘Libertad o Muerte ", pues la fase de pruchas en 1990 nos
dejo atodos conlamiel en loslabios. Animo también a todoslos lectores del CAAD para
que participen en las aventuras que SILDAVIA les propone.

AYUDA DE JUEGO -
EL TENEBROSO MUNDO DE LOS “VM”

Desde lucgo. los VM han sido. con diferencia, los que mds problemas de mancjo
han causado a los jugadores. Aclareimos pucs las cosas:

El problema gira entorno a que al situar mds de un VM en una misma célula. no
podemos dirigir una accion a un VM concreto de los que ocupan dicha célula. Esta
limitacion viene impucsta por cl sistema de jucgo de VIRUS vy sélo podria climinarse
reduciendo a uno el nimero maximo de ocupantes VM de una misma célula. He preferido
no hacerloasi enbeneficio de una mayor libertad de movimientos por parte de las unidades
que forman cada virus.

Las acciones que dan problemas cn este caso son DESPLAZANIENTO y AMUTA-
CION: a continuacidén unos consejos para salvarlos:

- DESPLAZAMIENTO: Una accion de Desplazamiento sobre un VM desplaza-
ria al primer VM que ocupé cn su dia dicha célula, una segunda accion al segundo que
la ocupd. y asi hasta cf cuarto (maximo numero posible). De este modo si queremos
desplazar todos los VM de una célula a diferentes células segin su Nivel de Mutacion,
deberemos hacer coincidir el orden de las acciones con el orden en que ocuparon la célula
donde sc encuentran (si desconoces cl orden de ocupacion, éste coincide con el orden de
aparicion en la seccion ““I'IRUS MUTANTLES’ de la Hoja de Resultados: linea a linea,
de izquicrda a derccha). También se desprende de esta conclusion que no podemos
desplazar el 2°, 3° 0 4° VM que ocupd dicha célula sin desplazar al menosa 2. 3,04 VM’s
respectivamente.

- MUTACION: Todas las acciones de Mutacion que se realicen sobre una célula
que contenga varios VM tendran electo en el primer VM que ocup6 dicha célula. Por lo
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tanto. para aumentar el Nivel de Multacion de los restantes ocupantes, habria que
desplazarlos a células no ocupadas por otros VM’s

Para terminar incluyo dos reglas importantes que no aparecen en el Libro de
Reglas y deben ser tenidas en cuenta por los actuales jugadores:

-Elniimero maximo de VM’s que pueden ocupar una célula esde 4. - Las unidades
V que combatan no pueden apoyar ninguna reproduccion durante ¢l mismo turno. ni ain
siendo colindantes.

EL CONSULTORIO DEL DR. MASTER
MANUEL CONDE ACEBEDO (Barakaldo)

1.- ;Como puede ser que 1VS sea destruido al atacar una célula vacia? Todavia
no me lo explico (aunque a JERUSALEM lc ocurrid lo mismo ;no?). Ahora temo atacar
células vacias. no vaya a ser que sc destruya algun VS ;Pasa a menudo?

En el peor de los casos si puede ocurrir, hay que tener en cuenta que la célula
aunque no esté ocupada si esid capturada por un virus enemigo, lo cual indica que fire
“reprogramada’’ para funcionar a su servicio: si es alacada intentard defenderse,
aunque con pocas posibilidacdes de éxito.

2.- Con varios VM en una célula, ;como puedo ordenar especificamente a uno de
cllos MUTAR o DIESPLAZARSE? (Debo indicar ¢l Nivel de Mutacién del que desco
mover?

In la seccion “"AYUDA DE JUEGQ"' de este mismo articulo encontrards la

solucion al problema.
CLASIFICACIONES

JUEGO N° 1 VIRUS CLASIFICACION
(19 junio, Turno 13)

1° Jeslis Baraja JESBAR240 63c¢
2° Angel 'emandez JERUSALEM-R 11 58¢
3° Juan José Lopez COSTIPAT 58¢
4° Manuel Conde ATACANTUM CARNIVORUS 45¢
5¢ Conrado Badenas TREPONEMA PNEUMONIAL 44c¢
0° Yago Alvarado MIERCOLES 11 38¢
7° Javier Diaz Solo ANTHRAX IITUMANOIDLE 3P 33c¢
8° Oliver I'ernandez PIRTAMAX 3lc

JUEGO N°2 VIRUS CLASIFICACION 10 MEJORES

(21 agosto, Turno 4)

1° José Luis Sanchez Muiivz INFECTIONS 2l
2° Juan J. Muiioz Ialco [TERPLES ZOOSTER MK.2 20¢
3° Jorge Chambo Bris NASDAROBIA 20¢
4° Victor Martin Cacho GUYBRUSII D 19¢
5° losé Maria Pérez Aguilar IP.CR-2(MLIC) 18¢
6° Miguel Angel Ileredia TROPOLUS KATII-IIERB 18¢
7° Pedro Pinillas Marqués DEPREDADOR 17¢
8° I'rancisco Javier Cara YUYU 16¢
9° I'rancisco Ginés Moreno RETROVIRUS DI: GROO 15¢
10° Miguel Hemandez Gracia IAIOCOCOS 15¢
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VIRUS

El mundo Submicroscodpico

Emprende un viaje alucinante al reino

de los microorganismos.
TU MISION: Reproducirte sin cesar hasta dominar el medio.

TUS ALIADOS: Dificiles de encontrar en un mundo tan hostil.
TUS ENEMIGOS: Otros virus que intentan invadir tus dominios.

TUS PEORES ENEMIGOS: Las pbderoscs defensas del organismo.

| OFERTA SOCIOS CAAD |

Paquete de Inicio + 3 turnos
i GRATIS !

Envia tus datos y nimero de socio a:

4 )
SILLDAVIA

JUEGOS POR CORREQ
José. J. Chambé Bric

Nou del Convent 43, 5
\_ 46680 ALGEMESI (Valencia) }
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PREGUNTAS Y RESPUESTAS

(;Ztuw Carlos =Morales
I- VENTA POR CORREQ: ;Hasta qué punto cs legal venderlas? Lo digo porque
supongo que ninguna compaiiia de las que anuncian sus jucgos cn el CAAD tendrd
permiso para vender.
Tras consultar en un bufete juridico, la respuesta es que el volumen del negocio
es tan ridiculamente pequeiio que no hay problema en seguir con ello.

2- HATRACK: El parser Hatrack de Amiga. jcsta traducido?
No, no lo esta.

3- RETRASQO: Si ¢l CAAD 18. de abril-mayo. me llega en junio, ticne tres meses dec
retraso. ¢no? ;A quien ccho la culpa. a ti 0 a Corrcos?

Pues no. Ien el fanzine vienen indicados los meses de vigencia del mismo, por lo
que el retraso empieza apartir de junio (en el ejemplo que me pones). Lo de echarla culpa
es algo muy relativo, va que yo no soy el inico que hace el CAAD. Debo reunir las
colaboraciones de varios redactores que avudan desinteresadamente v a los que no
puedo forzar de ningiin modo, aiiadir lasmias, v con el fanzine en formato ASCII, llevarlo
amaquelar, que llevardsu tiempo, y luego a imprimir, que lleva el siyo. Luego va sabes,
entra en escena el amigo de todos nosotros... Correos.

(;/lu w2 Manusl Diaz Kbl zdo
1- FALLO EN DISCO: Tengo cl jucgo DON QUIJOTE. pero no puedo citrar, ya quc
cargo cl disco y cntonces sale **/-Don Quijote 1"y **2- Don Quijote 2°*. Cuando pulso
1 no entra. sino que vuelve a la misma pantalla, y cuando pulso 2 igual. He verificado el
disco y me sale ““DRIVE A:RISAD I7A1IL.
Bueno, este parece el tipico error de lectura de disco. Te recomiendo que lo
cambies en el lugar donde lo compraste, v les expliques lo que te sucedio.

/a 3 = Hanusl” ./.:1/
I-TEMPLOS SAGRADOS 17" parte: Al llcgar a la plazolcta de los bloques. no sé como
hacer para abrir una de las puertas moviendo los bloques.

Tienes bloques en las paredes, que se indican con puntos cardinales, v en cada
pared puede haber hasta tres bloques (izquicrda, centro y derecha). Cada bloque actia
abriendo o cerrando los agujeros bajos de las estancias. Por ejemplo, para abrirte paso
desde la primera localidad, has de empujar los bloques de la pared norte, el de la
izquierda vy el de la derecha.

-JABATO 2° parte: Cuando le digo a Fideo que cave con la pala en la pantalla de la
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esfinge no me obedece.
Cavar es una labor muy pesacda para el escudlido Fideo. Dile que te dé la pala
v sé i mismo (el Jabato) quien cave.

(,/ﬁuzlz c‘-%zz‘wzz’u é‘l'{.fm/}u
1- ROCO: Necesito algin tipo de pista. pues he cogido el manto. la rama, el zurron, cl
hurén. la calabaza y el musgo. pero no s¢ como coger cl pincho del cactus. ni coger cl sapo
sin que la cosa del pantano me mate, ni qué hacer con el halcdn que va volando. ni como
salir dc las arcnas movedizas. ni como subirme al arbol...

Ll mismo autor de ROCQO, I'rancisco Bretones, nos ofiece la solucion tanto a la
presente como ala pregunia que le sigue: [l manto sirve para no pincharte con cierto
arbusto. La rama es muy resinosa y se puede encencder facilmente en el lugar adecuado.
L] zurrén solo sirve para guardar o meter cosas, no muy voluminosas, en él. £ huron
sirve para cazar. In la localidad al Oeste de las arenas movedizas, EXAMINA
MATORRAL, con lo que encontraras un agijero. DEJA HURON y a esperar. Debes
tener puesto el AMULETO. La calabaza tiene un agujero, prueba a llenarla con algiin
liquido.

Para coger el pincho del cactus debes tener la vara, en caso contrario, no
alcanzas. Para coger el sapo debes acabar primero con la cosa del pantano, matdandola
con una lanza o venablo, que debes hacerte con otros dos objetos: la cafia y el silex. I£]
halcon solo tiene un objetivo en la aventura: si, fuera del bosque, en las praderasy las
llanuras, el halcon estd presente v dejas o esta presente el huron, la rapaz lo captura,
con lo que no podrds terminar la aventura.

Para las arenas movedizas, lo principal es llevar puesto el amuleto y Illevar
cogida, no puesia, la cuerda: esta debe tener el nudo HECHO, para que al ARROJAR
CUERDA SUR se atranque en algo y puedas TIRAR DE CUERDA, con lo que sales de
las arenas. Una vez en la nueva localidad, podrds emypujar algo grande y podrido...

Para subir al arbol, debe acompaiiarte BADUN, el tonto del poblado que no lo
es tanto. Tecleando BADUN “‘SUBEME’’ subes a sus hombros; SUBIR y ya eslds en
las ramas del gran arbol. Busca algo por aqui que le pueda gustar a BADUN y daselo,
de lo ontrario no te avudara cuando se lo pidas o cuando quieras que lleve algo por ti,
lo cual es vital en otra parte de la aventura.

(;Zu'/lzs (Qm'/z‘c/a A TQAGORES
1-ROCO: Noencuentro la vara ni la cuerda, y los murciélagos no hay forma de cogerlos.
Paraencontrar lavara, ve ala localidad del pantano con el PEDRUSCO, E, SE
v EXAMINA JUNCQ. Ya es tuva. Para encontrar la cuerda, ve a la orilla Este del rio,
al Iiste de la cascada. Si tecleas cualquier direccion sin salida, no pasa nada, excepto
si tecleas NO. Lin ésta direccion te encuentras con un arbusto que te bloguea el paso.
Lxaminalo y muévelo, pero procura tener la vara para no pincharte. Aparece una cueva
a la que s6lo puedes acceder, debido a los pinchos del arbusto, si tienes puesto el
MANTO.
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Una vez dentro EX SUELQ y encuentras un esqueleto. EX ESQUELETO y ves junto a
éllacuerda. Siintentas cogerla, comprobards que estd atrapada porlatierra secay dura.
VACIA CALABAZA, por supuesto llena de agua, y va puedes coger la ansiada cuerda.
Los murcié¢lagos estan en el elevado techo de la cueva, NO PUEDES COGERLOS.
Debes hacer que baje, al menos uno, para lo cual debes usar la caiia y la espina. Una
visita al Inventor y que le comente una de sus léminas no te vendria mal, de hecho, creo
que es donde podrdas comprobar como obtener el murciélago.

Denisl Carbonell’

I-PRIMER AD: ;Cual fu¢ el primer juego que hizo AD? ; Cuando? ;Qué parser utilizd?

La respuesta varia site refieres aAD o a Aventuras AD. I'n el primer caso te diré

que fué MEGACORP, usando el GAC, y en el segundo, LA AVENTURA ORIGINAL,

con el DAAD. Iin realidad, Aventuras AD realizé antes otros dos programas, pero no

Jiteron comercializados. Se trataba de las versiones de Atari ST de DON QUIJOTE y

LOS PAJAROS DE BANGKOK, usando el STAC. Puedes encontrar ambos en la Bolsa
del CAAD.

2- JABATO: ;Esta hecho con el DAAD? Lo digo por el input fijo y cosas asi.
Todas las creaciones de Aventuras AD desde la AVENTURA ORIGINAL usan
el DAAD como parser.

3-ORIGINALII: ; Cuando se calcula que cstara terminada laA VENTURA ORIGINAL
m
Si no ocurre nada extraiio, antes de fin de aiio (rima incluida).

4- ORIGEN DEL CAAD: ;En qué aiio sc formé6 ¢l CAAD?
La formacion del CAAD se remonta a 1988, aunque el primer fanzine no salié
hasta 1989.

5- CONCURSO CHICHEN: ;Ha contestado ya alguicn al concurso de CHICHEN
I1TZA?
Si, tres bravos socios.

6- JEKYLL VS HYDE: ;Porqué no se ha incluido cn la bolsa de aventuras?

Por que sus autores esian intentando hacer versiones para varios ordenadores v
distribuirlas comercialmente. Si no tienen éxito, también encontraremos su aventura en
la Bolsa del CAAD.

7- CARLOS SISI: Soy socio desde el nimero 15. y en él Carlos Sisi empezé un articulo
sobre ¢l movimiento de los graficos cn la scecion Téenicas de Programacion. ;Qué ha
pasado con csta scccion? Ya no la he vuello a ver y me parece interesante.

Los compromisos de Carlos Sisi le han impedido seguir regularmente con la
seccion. Con un cambio de enfoque, ahora Javier San José se encarga de ella. De todos
modos, esperamos que a no tardar mucho, Carlos facilite la iiltima entrega sobre
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animacion de grdficos.
8- WAR IN MIDDLE EARTH: ;Conocéis este juego? ;Como puede Frodo usar cl
anillo?

Lo conocemos, pero no puedo darte una respuesta al carecer el CAAD de un
experto en juegos de estrategia.

Luis Vcents Hrellino
1- PAW PC EN BBS: En cl CAAD 16 mencionas que para conscguir un PAW para PC
habia que ponerse en contacto con alguna BBS. ;Podrias darme la direccion y teléfono
de alguna de cllas?

Te equivocas, el PAIV para PC no puede conseguirse en ninguna B3S. [lablé de
otros 3 parsers, GAGS, AGT y ADS, pero los dos primeros no admiten vocabulario
castellano y del tercero no tengo ningiin tipo de informacion. Respecto al teléfono de
BBSs, si no tienes un modem es imposible acceder a ellas.

C;/u_'é &1/1 C/\V}ucu ..’/'["(slza

1- LA PREHISTORIA: Cojo el pedernal, silex y hueso. ;Para coger ¢l eslabon la Gnica
manera es tirarle el pedernal a Oh? Si es asi. ;,por qué no decja de matarme? ;Dénde estan
las hierbas secas para poder cncender fuego y tener fango cocido? (lengo la madera).

Las siguientes preguntas sobre LA PREHISTORIA ¢ IDILIAR, han sido
amablemente respondidas por el autor de ambas aventuras, Josep Coletes. Iifectivamen-
te, es la tinica manera... v es que después de tal pedrada, el cabreo yva no hay quien se
lo quite para el resto de la partida. Las hierbas secas estdan en una localidad a la que
podrds acceder de la siguiente forma: Baja por el agujero de tu cueva v consigue del
Neanderthal renegado el ocre a la vez que le pides avuda. 1 continuacion tienes que
conseguirque Ah entre en la cueva (perdiendo turnos para que se vava moviendo v entre).
Iestando ti, Ah v la chica en el interior de la cueva, pinta el animal. Al comprendera y
te llevard a la preciada localidad si le sigues. Ademds, lo que tienes que cocer es lo que
obtendras con el fango si lo manejas habilmente.

2- IDILIAR: He terminado la 1* parte. pero ahora me cncuentro que en la 2 no sé qué
tengo que hacer. Encucntro muchos objetos pero no sé por déonde cmpezar. Encucntro la
ticrra. el fuelle. tenazas. mazo, taburete. tintero. diario. pluma, vela. medallon y sandalo.

La tierra debe ser entregada al sefior de los elementos junto el fielle v te la
devolverda si le pides que la deje (ahora veras que la tierra en algo ha cambiado). Las
tenazas no te serdn utiles hasta cerca del final del juego. IXl mazo te servird de defensa
como quebranta-huesos. [l taburete te permitird llegar a lugares altos. Il tintero es para
pintar cierto objeto cuando se rompa el tintero. I5] diario es un dato sobre la caida de
la fortaleza ante la oscuridad. La pluma es un *‘red herring’’. La vela te iluminara el
camino, ademas te servird para cuando tengas que hacer el fantasma (no es cachondeo).
Elmedallony las varitas de sandalo: Il simbolo colgante afectard la tirada de las varitas
para la estrella.
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Aubzre Moweno Snzohez
1- IDILIAR: ;Para qué sirve la ropa. cl campesino, cl follaje verde de la localidad del
campesino, ¢l polvode lacerraduray el anillode Valeria? ;Qué hay que hacer en la ciudad
apartc de coger a Valeria, la comida y la cuerda? ;Qué hay que hacer para no morir por
la noche y para que no corte la cuerda cl guardian al lanzar la calabaza?

La ropa destrozada es una pista para indicar que en ésa localidad se puede
encontrar algo mds. al campesino debes entregarle cierto objeto poco agradable hacia
el final de esta 19 parte. Il follaje verde es para ambientar. Ll polvo de la cerradura
espera indicar que otras cerraduras pueden ser examinadas... el anillo de Valeria lo
conseguirds en la 2° parte, va que solo en ésta tiene utilidad. La ciudad debes cruzarla
hacia el final de esta parte. PAra no morir de noche, mantente a la luz de la calabaza,
con DECIR A CALABAZA “ENCIENDETE’. 41 guardian lo calmards con DECIR
A VALERIA “LIGATE GUARDIAN’’ - DECIRA VALERIA ““N’’ (para apartarlo de
la entrada, aunque después verds que hay mds cosas sobre el guardian). Si consigues
retenerlo, no tengas prisa en matarlo. Ademds, su capa con capucha serd itil a Valeria

hacia el final de esta parte.

Pedvo Pinillas él’(uu/uéJ
1- AVENTURA ORIGINAL 2" parte: ;Como sc esquiva a la serpientc?
No puedes evilarla. I5] tinico modo de acabar con ella es cazar al pajarillo que
viste unas localidades antes y soltarlo fiente a la serpiente. Il alado ser se encargara

del ofidio.

2- MEGACORP 2* parte: ;Qué sc hace con la argolla en la scgunda parte del jucgo?

Primero la aprietas y luego la giras.

Carlos \QJ%E'EIZI}IIL/EZ é'Mumg[w
1- Jabato 1* parte: ;Cual cs la solucion al segundo acertijo del druida galo?

San Pio... ja que estaba claro?.

2- EL EXAMEN: ;Qué¢ hay que darle a la chica del bar?

A Maria debemos darle la flor.
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PREGUNTAS Y RESPUESTAS...
PENDIENTES

Aunque parezea raro, en ocasiones las dudas que se os presentan en ciertas aventuras no
pueden ser resueltas, bien por que se carece de la solucion, porque también se esta bloqueado ahi
oporquenisiquicrase tiene laaventura. Iista situacion produce grandes loreras al que esto escribe,
que son la auténtica causa de las periodicas inundaciones valencianas.

Pero, por suerle para los que no ven resucllas sus dudas, las recalcitrantes preguntas que
no hallaron respuesta en lo mas recondito del CAAD van a quedar expuestas a los insaciables,
ansiosos, anhelantes y expertos socios, tejido muscular del CAAD, que las van a machacar cual
tierno Poli Diaz frente a George Foreman. A continuacion las tendis, y ya sabéis... no sciis
demasiado duros (jvenga! que muchas son muy [aciles).

Daniel’ é’%u.‘ et Soldevdl
1-SEAS OF BLOOD: ;Qué hay que decirle al fantasma que se encuentra tras la pucrta
que guarda cl zombi en el Shrine de Assur?

Luis é’l"‘(.sm/uza C‘Ziz Larto
1- 9 PRINCIPES EN AMBER: ;Qué ticnes quc hacer cuando cn mitad del claro dcl
bosque Deirdre y Random te preguntan cual es (u plan?
2-INDIANA JONES: ;Existe otromedio deentrar encl zepelin que no sca vencera todos
los soldados del castillo nazi ni vencer al revisor de tickets?

C’?/Zfi:"tfu 17.:712‘1{02
I- HISTORIAS DE MEDIALAND 2" parte: ;Como coger la savia del arbol con la
vasija? ;Como entrar a la ciudad?

c/\AIz'cu’u/u é%z/ﬁyu
I- ARQUIMEDES XX1: No logro salir de la primera localidad. ;Qué tengo que hacer
exacltamente?
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1- APACHE GOLD: Después de escapar dc los indios al principio dc la aventura me
quedo rccogiendo objetos por alli, pero no sé salir del poblado.

2- LARRY [: Si la chica del bar Lelty es Funny. ;cémo puedo llevarmela a la cama?
Después de acostarme con la chica de la habitacion del bar, la policia me detienc al salir
a la calle por pervertido ;Como me largo? ;Como cntro en la habitacion del casino con
un corazon en la puerta? ;Qué hago con la chica dc la disco? ;Sirve para algo la
recepceionista del ltimo piso del casino? (Tu ya me entiendes...).

3- LARRY III: ;Para qué sirve la granadilla y las orquideas? ;Cémo afilo el cuchillo en
las escaleras del hotel? ;Donde puedo adquirir ¢l pasc para cntrar cn la sala de ficstas dcl
casino? ;,Como consigo la tarjeta del ascensor del casino?
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\_77(1/15('_'50 Brstones Castillo
1- ZORK III: En Ia sala del espejo. consigo abrirlo y entrar en €L pero una vez dentro
lo tnico que he conscguido cs clevar ¢l SHORT POLE. (Qué hay que hacer despuds?
2- ZORK I1I; ;Cémo demonios pucdo pasar la linterna hasta la orilla Sur del lago? Si
entro cn el lago con clla. logicamente sc moja v deja de funcionar. con lo que no pucdo
entrar cn la localidad o cucva situada cn la orilla Sur.
3_ ZORIC I En las habitaciones dentro del puzzle. que son un follon de mucho cuidado.
he conscguido cncontrar cl libro y una pucrta con una ranura. Inscrtando cl libro en la
ranura. sc abre la puerta. ¢Hay algo mas cn cstas localidades del puzzle?

SOCIO QUE NO PUSO NOWBRE NT NUMERO (v VAN...)
I- MAUPITI ISLAND: ;Como pucdo entrar en ¢l camarote de mi barco?

(;/s_«u_« CFurcia Crarcia
i- ULTIMA V: ;Déndc sc cncucntra !a capilla del Valor?

f/yuuc[u e scusibar ez
1- FUTURE WARS: Tras \'i:l_i:fr por clespacio con fa nave Crughon. al aterrizar. aungue
me tomo la pildora de invisibilidad. cl guardian me ve. ;Qué tengo que hacer para poder
salir?
g %11’//1:‘ o= H‘z:_‘ 0 d\ Wiz
I- KARYSSIA: ;Cual cs cl argumento y su objetivo?
2- CORRUPT: ;Como pucdo hablar con cl tio del despacho?

‘;/u_';" =1 (‘um/'il-z/
I- LA GUERRA DE LAS VAJILLAS 2" parte: ;Como pucdo salir del Halcon
Millonario?

=A /1'5(171/0 (_’/:1//)11/0
1-ZIP1Y ZAPE 1° parte: ;Qué hagoenlacasadel pirata? ;Y enla pantalladel fantasma?

Temnando = /nut/a =Haelesu
I-MONKEY ISLAND: ;Por qué pucdo sustituir la sangre de mono en la receta del bail?
2- DON QUIJOTE 2* parte: ;Donde estan cl accile y la sal?
3- AVENTURA ORIGINAL 2* parte: Cuando tecleo DAR [1ULTO AL TROLL y olras
6rdenes similares con cl verbo 1. 1. ¢l ordenador no responde y ¢l huevo aparcce en cl
suclo. ;Es defecto del programa o ¢s que hay truco?

Cronlions =M ewnivnlez ..:'l/(l'flll/l}/l
1-KEOPS, EL MISTERIO: Al llcgaralapirdmidey cuando Bayley haabicrto la malcta.
no consigo que me de lo que hay dentro. ;Qu¢ se hace?
2- DON QUIJOTE, 2* parte: ;Donde sc encucntra la comida que on Quijolc necesita?
3- EL EXAMEN: ;Como sc abre la caja del parquc?
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OPINION

EL LIO DE LA ESCALERA

(Quicn de vosotros no ha sentido alguna vez descos de aporrcar al ordenador
cuando han surgido csos problemas aparcntcmente insolubles que se nos prescntan a
menudo en tantas aventuras? Scguramenl(e a la mayoria dc vosotros no os gustan las
aventuras “chupds’. como la entrafable AVENTURA ORIGINAL. pcro tampoco
cicrtas aventuras dificilces.

Hay problemas quc sc pueden solucionar. atn sicndo complejos. con imaginacion
v ciertas dotes deductivas. ¥ otros que requicren de paciencia infinita v buena suerle, o
sino. delincstimable Vicjo Archivero. Creo que a todos nos gustan mds los prinicros. pero
desgraciadamente la mayoria de las veees las cosas no ocurren conforme a lo quc
descarfamos.

Hay. pucs. un tipo de dificultad que hace interesante y amena una aventura. y otro
que la hace insoportable. Para que se vea a qué tipo de probicmas me cstoy refiriendo con
¢ste altimo adjetivo. pondré un cjemplo sacado de una aventura real. Hay miles como cste.
pero lo he clegido porque sc trata de una aventura reciente que casi todos recordaréis v
conocéis: TEMPLOS SAGRADOS.

En clla hay que hacer ciertas cosas con una cscalera que estédn resucltas de mancra
que dejan patentes dos tipos de fallos. en cl plantcamicnto del problema. que hacen que
¢ste sc haga sumamente fastidioso.

19 Hay que coger un idolo de oro que esta en lo alto de una cstela. Tras una piscina
de caimanes hay una escalera. Es un problema bicn sencillo deducir que la escalera nos
sirve para coger cl idolo. Las dificultades vienen luego. Hay que suponer que un vulgar
cacho de plomo atado a un cordel sirve para. a cstilo /ndiana jones. atarlo a varios metros
de distancia a una escalera y atracrla hacia si una vez atada. Esto ¢s lo que vo llamo un
problcma de solucion poco razonable.

2° Despuds de haberse imaginado esto. uno ticne quc teclear LANZAR PLOMA-
DA A ESCALERA. Ni mds ni menos. No vale poncr COGER ESCALERA CON
PLOMADA o TIRAR PLOMADA A ESCALERA. ctc. Si a alguicn sc le ocurrce la
solucion al problema. pero no la expresa tal y como cl programador la imaging. recibira
cl tipico. inexacto y jorobante mensaje de “*No puedes hacerlo™. Y como scgun cl
ordenador. no pucde hacerlo. desistird de intentarlo de esa mancra. que cn realidad
resultaba ser la correcta. Y solo podri solucionar la aventura preguntado a alguicn cudles
son cxactamente las palabras mdgicas que necesita. como si de una clave de acceso se
tratara.

Otro problema similar ocurre cuando hay que usar la escalera parasubir a la estela.
Dc nada scrviran PONER ESCALERA EN ESTELA. SUBIR POR ESCALERA A
ESTELA. ctc. Hay que (eclcar justamentc APOYAR ESCALERA A ESTELA. Estlo cs
lo que yo llamo un problema de ““claves de acceso™.

3" Hay otro tipo de cstas fastidiosas dificultades. Sc trata de problcmas que. mas
0 menos logicos. ticnen ¢l inconvenicnte de no proporcionar pistas cuando éstas son
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nceesarias para. usando cicoco. saber lo que hay que hacer. Hay muchos cjemplos de estos:
las tabletas magicas ¢ inopinadamentc transformadas cn cucntas al dejarlas sobre el suelo
cn TEMPLOS SAGRADOS. cl botéon que silenciosa ¢ invisiblemente actia sobre el
carrillon en JOHNIE VERSQO. cl bostczo de una cstatua que resulta que pide que se le
coloque un talisman para dcjarte pasar en JABATO. ctc. Sélo con una increible buena
sucrte podria uno dar con la solucion corrccta a est tipo de problemas. Esto es lo que yo
llamo un problema de falta de pistas.

Desde aquianimamos a los escritores de aventuras que atinsobreviven a que cviten
cste tipode problemascn sus guioncs. Construyendo guiones realistas -que no quiere decir
ambicntando cn lavida real-y con cohesion logica conscguiremos climinar los problemas
del primer tipo. Los del scgundo con una bucna cantidad de sinénimos. No solo de
palabras sindnimas. sino tambicn dc [rascs sinonimas (como CLAVAR CUCHILLO A
GUSANO y MATAR GUSANO). Cuando cl jucgo cs para 128 K o mds. csto resulta
inexcusable.

Los del tereer tipo sc solucionarian poniéndosc cn cl lugar del jugador. que nada
sabe de nuestro guion. o buscindonos un testeador poco experto: comprendicndo que
calidad v dificultad no son la misma cosa.

En fin. crco que las aventuras conversacionales son para pasar el rato v disfrutar,
no para rcgalar un millon de pesetas al que sca capaz de terminarlas -y entonces cl autor
procuraria a toda costa no tener cue descmbolsar ¢l premio-. En Peiiazo Soft intentamos
aplicarnos csta norma al escribir aventuras. Otra cosa es que lo consigamos. claro.

Hntonio (;[u'm de las Henas.

¢GRAFICOS, TEXTOS? LA CIENCIA DECIDE

La cterna pregunta surge del corazon de todos los aventureros ;Son necesarios los
graficos? Hay muchos aventureros que sc autodefinen puros: en mi opinion desaparece-
ran. El futuro de las aventuras estd en los graficos y en la Multimedia. Los (extos pasardn
a formar parte del pasado. pero atin quedan algunos tornillos por apretar:

1.- Que las compaiiias bajen los precios de sus equipos Multimedia.

2.- Quc aparczcan programas que lo aprovechen.

Todo depende de nucstro bolsillo.

(Unas lagrimas sc deslizaron por el monitor. Sélo se podia apreciar: **j/c/ "Dios
Texto’ sucumbio, viva el "Dios Graphic-media’l’’).

PARA EL HISPANO

Soy un suscriptor nucvo y me extrafiaron las criticas sobre los pasaticmpos. mas
aun cuando no podia dar mi opinion, pucs en ¢l CAAD 15 no venia ninguno. Por [in en
cl CAAD 16 vicnen y no creo que las criticas tengan buen fundamento. pucs las
“definiciones’” conticnen pistas que pueden ayudar a algunos perdidos como yo en cl
“antiguo’ DON QUIJOTE.
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Ahora bien. le doy totalmente la razon cn lo concerciente a la sopa de Ictras y al
Jjeroglifico. Ni por asomo encontraria los nombres de los personajes (por que no lo tengo)
o descubriria el acertijo del jeroglifico (aunque nunca sc me han dado bicn).

Igualmente de acuerdoen que **Desarrollo de Argumentos’ es cortisimo. al igual
que la **Programacion en BASIC™’. Mc parcce un tanto cscaso aclarar un par de datos
unicamente en cada fanzine. Un apartado intercsante seria como hacer los PSI.

Digo esto porque cs la tnica forma de “*programar’” que tengo, pucs no he oido
dclacxistenciadel PAW para MSX o de cualquicr otro. En cl caso de que esté cquivocado
rucgo me ayuden.

Una ultima recomendacion: para los jucgos de la bolsa podrian cambiarlos por los
de otros sistemas (si los hay) o en todo caso rotarlo scgin su antiguedad.

Ya solo me queda pedir a los demds que se den a conocer. Atentamente:

\7E7IZLlIlL[LY &—477L7}/L7 C4Ilt['l£ll

APROVECHAR LOS GRAFICOS

Sciior director del CAAD: En primer lugar quicro (clicitarle por la labor que esta
llevando a cabo cn pro de la aventura.

Y ahora me gustaria indicarle mi opinién acerca de un tema que segiin veo. parcee
muy polémico, el dc los graficos en una aventura.

Hay quicn cree que los graficos no son necesarios. si los textos de ambicntacion
son buenos y ademds se ahorra memoria. y hay quien cree que aunque los textos deben
ser una buena descripeion de la situacion. un grafico sicmpre puede complementar Ia
descripeion pero sin consumir demasiada memoria.

Pucs bien yo que tengo un 286 con 1 Mb, una tarjeta grafica VGA con 256 colorcs.
clc... qué me importa si tengo que ahorrar memoria. Tengo la suficiente para correr
cualquier programay un disco duro para almacenar todos los fichcros que haga falta. clc
ete. ¢ Por que AD siguc hacicndo juegos para PC que son iguales a los de Spectrum? Y
de muestra un boton: La Aventura Original ticnc mas colorido cn mi CPC. La Diosa de
Cozumel no son pantallas digitalizadas, son manchas de color y en CGA. Plecasc. si no
querdis quebrar adaptaros a los nuevos vientos. cread juegos de calidad, quc los que
tenemos un PC. que ya vamos sicndo mds de 2 nos gusta ver los 256 colores cn la pantalla
enunbonito dibujo mientras nos quebramos cl coco en alguna aventura como por cjemplo
Monkey Island.

WVsoente Cromez :/\)m/'mlu.sz

RESPUESTA DEL DIRECTOR

Estimado Iicente: Ante todo debo agradeccrte cl que consideres la labor de los
hacemos posible ¢l CAAD algo de provecho para la aventura.

Respecto a tu opinion sobre los graficos. te explicaré porqué Aventuras 1D ticne
las limitaciones que citas. No sc puede comparar un programa que debe funcionar en 8
ordenadores diferentes con uno pensado para una o dos maquinas. y ademas potentisimas.
Como muy bien sabes, no hay version del Monkey para Spectrum, mientras que todas las
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aventuras de AD sc versionan.

Es cicrlo (ue cl aspecto grafico del PC no era muy potente. pero con CHICHEN
I'TZA sc alcanz6 la resolucion VGA. Creo que va ¢s un avance. tenicndo cn cuenta que
la ORIGINAL salié cn CGA y hasta COZUMUEL no sc uso la EGA. Respecto a los poco
claros gralicos de ¢sta aventura sc deben al estilo de los graficos de las versiones Atari
v Amiga. Usaban un color scpia para simular fotos antiguas. y al pasarlas a EGA no qued6
todo lo bien que deberia debido a la limitacion de la paleta.

En fin. son pequefios fallos nunca achacables a desidia. sino a [alta de medios.
Prueba de cllo es que sc ha mcjorado cl aspecto técnico de cada aventura. y teniendo que
mantcner la compatibilidad con los ordenadores de 8 bits. que limita cn gran medida a
los 16.

Por cicrto. tc pucdo adelantar que se estan haciendo prucbas para usar los 256
colores cn proximas aventuras. y quiza incluso cn la misma ORIGINAL I1. aunquc dc
modo limitado. Ya tendras més noticias de cllo en los avances sobre la ORIGINAL.
Recibe un saludo de tu amigo:

k;/luuz L:/. '.’,-'HUIEUZ \_/UZ:Q

UNA HISTORIA REAL

Eran las cinco dc la tarde y todavia faltaba Jordi. Juan y yo cslabamos nerviosos.
con la mirada fija sobre aquel objeto de reducido tamafo. La cspera sc hacia insoportable
pero hicimos una promesa sagrada: no podiamos abrirlo si no cstabamos los tres delante.
Dc pronto sond cl interfono y.Juan fuc corricndo a abrir la porteria. Unos scgundos mas...
Jordi llamé a la puerta y Juan cmpez0 a sudar. Sc quedo paralizado pensando que habia
llegado la hora que todos habiamos sofiado. Alverle cn tal estado fui yoa abrirle. Ningtin
saludo. solo me preguntd dénde estaba. si lo habiamos abicrto ya nos malaria.

Estabamos va los tres delante de aquella caja de pandora. pero al contrario de ésta.
aquclla contenia los placeres del universo que provocarian un macto-orgasmo a toda la
raza humana. Anltes de abrirla. Jordi v vo. le dimos las mil pelas a Juan ya que la compra
craconjunta. Juan cogioun cutlery conextrema precaucioncorto el plastico que envolvia
la caja. Lo suficiente por la parte de arriba para que. asi. aquel totem se pudiese conservar
por los siglos dc los siglos. Ya habiamos quitado el plastico. Todos cmpczamos a temblar
pucs solo quedaba por descubrir la tapa. Los tres quisimos abrir la caja. pero Juan hizo
los honores. La sangre se nos held en las venas v los cabellos sc nos electrizaron. Casi nos
cacmos cn redondo. Por acto rellcjo los tres a la vez iniciamos cl ritual y alabamos. cual
viles moros. aquel objcto por breves scgundos. Contenia un mogollon de discos. de los
dos formatos. En cl manual de instalacion leimos: " POLICE QUEST II, TECHNICAL
MANUAL by Sierra’.

Bucno colcgas. dc esto hara unos 3 afios antcs de la adquisicion dc los derechos
de SIERRA en Espaiia por parte de ERBE. Sélo que os di¢scis cuenta de loque crala ficbre
Sierray cl fanatismo auténtico antes de que los Sierra sc pudicran comprar aqui. Muchos
de vosotros os identificarcis con los personajes de arriba y otros muchos delendéreis cl
mercado actual de Sierra cn Espaiia. Solo son dos opiniones que definen claramente cl
tipo de usuario de un jucgo Sierra. l/(:.'nf/ el

47




GRAFICAS VS CONVERSACIONALES

Ya que medio CAAD csta dando su opinion sobre diversos temas v la otra mitad
no cscribimos ni para pedir ayuda (en mi caso por pura pereza. Mal hecho: hay que
colaborar) quicro apuntarme al primer grupo. Ademas no vendrd mal revisar un tema
candente. me reficro a la cada vez mayor cantidad de aventuras graficas (en plan King’s
Quest Vo Indiana Jones) y a la cada vez mds escasa produccion de conversacionalcs, va
sca con graficos o sin cllos. Bicn. pucs voy a defender las aventuras clisicas. Lo primero
que quicro aclarar cs que yo no soy ningun experto. Esto ¢s sélo una opinion personal.

Me da la impresion de que todo comenz6 con la espectacular bajada de precios de
los AT hacc un par de afios. Por poco dinero ahora casi todo ¢l mundo pucde disponer de
un 286 o superior con VGA vy disco duro. y csto cs fundamental para hacer funcionar
programas que ocupan 8 discos de 720 K. Poca gente compraria estos jucgos. que valen
un dincral. para pasarsc todo cl dia leyendo mensajes del tipo “*/nserte el disco 10 en la
unidad A: y pulse K'NTER . Ademds la tarjeta grafica mas usada cn los 80 cra la CGA.
v concuatro colores los graficos. cje de cstos jucgos quedaban confusos 0 s0sos. pero como
ya he dicho. eso pertencce al pasado. Otro punto importante cs que no hay que leer ni que
teclear nada o casi nada (mucha gente sc espantaal ver una pagina de (exto) y que no existe
cl problema de falta de comprension entreel jugadory el ordenador. al funcionar todo por
iconos o mediante cl uso de menos de una veintena de verbos y estar traducidas. pucs no
hay demasiado textoy esto hace fdcil la adaptacion de los problemas a difcrentes idiomas.
En los conversacionales sc hace mds complicado (;,como traducir al castellano palabras
como wnlock o snap sin (ener que reprogramar parte del jucgo?).

Y aqui cs donde queria llegar: esta dramdtica supresion de versatilidad cmpobrece
muchisimo cl “espiritu aventura™. Ya tan solo sc pueden realizar unas cuantas cosas.
y sc intenta suplir esta falta de verbos con un abuso de la polisemia (vamos. que cn ve.
de heber de la fuente., sc pulsa USAR FUENTE v cnver de “arrancar el clavo con el
martillo gordo™ sc pulsa USAR MARTILLO CON CLAVQ). Parcce poco importantc.
pero yo creo que le quita gracia al asunto y hact que los problemas no scan tan variados
y sorprendentes como en las aventuras cldsicas.

Alguicn podra decir que un bonito dibujo v unos cuantos sprites (que me perdonen
los patriotas por cl uso de tan poco castiza palabra) ambicntan muchisimo mas quc una
descripeion y un bucn montén de respueslas para cl comando /<xaminar. Yo creo que ¢so
cs comparar una pelicula con un libro. Tc lo pasas mcjor levendo El Seiior de los Anillos
que viendo Terminator I1. por muy divertida y espectacular que sca la pelicula (que lo
cs).

Vale. ya termino. Tan solo decir que si alguicn quicre discutir mis argumentos.
quc escriba. Asi podremos enzarzarnos cn una lucha sin cuartel al cstilo de los primeros
niimeros del CAAD. Yo [ui de los que pidid que eso terminase porque me parecia que cl
personal terminaria mandando cartas bomba. pero ahora lo ccho de menos. Un saludo a
todos.

& Ta . r . .
\_/'m;z:u:u(,/um‘-:'l, socio n® 2]
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TECNICAS AVANZADAS DE
PROGRAMACION DE AVENTURAS

Pon... l,jam's'l San goié

Se inicia una nueva seccion encaminada a presentar ciertas técnicas, trucos.
rutinas, ideas, elc... para la programacion de vuestras aventuras. Esla seccion tratara de
llevar los parsets existentes mas alla de sus posibilidades. En principio los listados que
seincluiran serdan para el PAW, el parser, quizd, mas conocido por todos vosotros, aunque
ademads de los listados se incluira la correspondiente descripcion del funcionamiento de
las rutinas, con lo que su adaptacion a otros sistemas o lenguajes de programacion no
deberia ser muy compleja. Espero que esta seccion sca de vuestro interés: atin asi descaria
que me comuniquéis vuestras dudas, sugerencias, etc... y de esta forma adecuar la seccion
a vuestros gustos. Para cllo podéis escribir a:

Javier San José
Ronda del Ferrocarril 75, 7° A
Miranda de Ebro
09200 BURGOS

Vamos a empezar esta seccion con un pequefio truco de programacion para el
PAW. Yo siempre he considerado que una aventura conversacional deberia facilitar un
poco el considerable trabajo de tecleo por parte del jugador. En este aspecto es ttil el uso
de abreviaturas para los inds comunes verbos de movimiento y de accion.

Asicsmuy comunusar N para NORTI. I para INFENTARIO. M paraA[IRAR. etc...
Pero ademas en las aventuras de AD es comun usar una forma abreviada para hablar con
los PSIs que encontremos. Se trata de sustituir el tipico: DECIR NOMBRE ‘texto’’, por
una forma mas comoda: NOMBRE “‘texte’’. con lo que nos ahorramos el consiguiente
teclco. En PAW es [Acil conseguir esto con una simple entrada en la Tabla de Respuestas:
* * GT 3430

LT 34 50
EQ 33 255
LET 33 24

Explicaré lo mas brevementc posible el funcionamiento de esta cntrada que. por
cierto, debe scr la que aparezca en ultimo lugar si hay mds entradas * *. La bandera 34
cslaque contiene el nombrede la [rase tecleada. Lo primero es ver si es un nombre propio
de personaje (podemos tener otros tipos de nombres propios como ciudades. rios....). En
el caso que nos ocupa estarian situados entre los nimeros 30 (GT 34 30) y 50 (LT 34 50)
no inclusives. Por supuesto que estos numeros pucden variar de acuerdo con vucstra
aventura.

Losiguiente es comprobar sien la frasc no aparece ningin verbo (bandera 33 igual
a255.EQ 53 255) con lo que podemos ascgurar que se tecled sélo el nombre de algan PSI.
posiblemente seguido de un didlogo. pero cso ya lo veremos en la rutina de didlogo de es
PSI. Si no aparece ningun verbo en la frase, colocaremos el verbo DIXCIR (LET 33 24)
queen este caso ticne niimero 24 en el vocabulario. Como antes. cste nimero pucde variar
de aventura en aventura asi que debéis colocar el que se adectic a la vuestra.

Y yaesta. En algn lugar de la Tabla de Respuestas tendriamos las entrada para
dialogos con los PSlIs (DICIR NOMBRI ...) de la forma tipica. No explicaré como crear
estas entradas ya que en el manual del PAW, o de cualquier otro parser que uséis, esta
bastantc bicn cxplicado.
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ENTREVISTA CON PACO ZARCO

- ¢ Cdémo te metiste en ¢l mundo de la aventura?

De costado y por casualidad. Cuando estabaen cuarto curso de BBAA, una amiga
de la l'acultadme comenté sime interesaba hacer unas cuantas ilusiraciones, va que ella
no podia en ese momento, Me dio un niimero de teléfono y quedé con un sefior de voz
vivaracha y muy locuaz en un sitio llamado *‘Aventuras AD"". Me puse mi mejor traje
(sombrero de ala ancha, chirucas y un latigo al costado) v entré en el cubil de la voz
dicharachera. Aparecié ante mi un curioso ser de pelo negro rizado, ojos tristones,
sonrisa facil y una respetable nariz al fiente de todo ello. Me dié unas fotocopias (que
para mi vergiienza aiin conservo) donde decia que se llamaba Andrés Samudio, que era
médico, espeleclogo, mago v no sé qué otras cosas mds (creo que ponia algo de torero,
no sési porlo de cornudo y apaleado, pero algo asi seria después de pasar por Dinamic).
Y ahi empezd una gran y sincera amistad (sonido de violines) aunque no hemos comido
perdices.

¢Cual es tu relacion con los restantes componentes de Aventuras AD?

De amor y odio. Iis divertido y desesperante, educativo, desesperante, divertido
Vdesesperadamente divertido. No se lo aconsejo a nadie, pero es algo que no cambiaria
por nada. Bueno, tampoco es eso. Por nada no, pero por casi nada.

(Hablamos un poco de tus trabajos informaticos?

Lmpecé como ilustrador haciendo los dibujos de JABATO. Luego tuve un paréntesis de
un afio mientras estuve en la “'guerra’’ (Infanteria de Marina, la que nunca retrocede,
sino que da media vuelta y avanza). Durante este periodo trabajé en un provecto que
nunca llegé a ver la luz, EN LO PROFUNDO, una aventura tipo *‘Viaje Alucinante’’
con un enfoque grdfico mezcla de dibujo vy fotografia que es una ldastima no pudiera







llevarse a buen fin.

Luego llegé TEMPLOS SAGRADOS, continuacion de COZUMEL, donde entré
en contacto con el ordenador, buscando un mayvor aprovechamiento de los programas
de creacion grdfica. Teniendo en cuenta la pérdida de resolucion que supone trabajar
en éste entorno v verte restringido a utilizar sélo 16 colores, creo que quedo wun buen
trabajo. Tras él llego CHICHEN ITZA, experiencia muy farragosa, volo a brios.
Hubieron problemas de todo tipo, [y desde el comienzo! Cambio de tamaiio de grdficos,
inclusion de un marco, eliminacion del mismo, vuelta a incluirlo, elc, etc, un jolgorio,
ché, veso senotden el producto final. No obstante, aprendimuchisimo haciéndola y creo
que eso se vaanotarenla ORIGINAL I1. Los grdficos en I'Ge son lo mejor que ha salido
de AD hasta ahora, y las versiones EGA v CGA han sufrido una evolucion espectacular.
Ya lo veréis, va.

. Qué proceso usas para hacer los graficos de las aventuras?

Tras montones de pruebas que realizamos entre Carlos v vo al comenzar en AD,

encontramos que el mejor aprovechamiento del equipo se basaba en dibujar en blanco
v negro con tonos de grises bien contrastado (tanto a base de lineas tramadas como de
difiminados) v digitalizar. Una vez en el ordenador, sustituir las tramas de grises por
colores con algunos de los programas de dibujo del mercado (las series ‘Degas’ o
“DeLuxe Paint ) cada uno de los cuales tiene partes mejores que el otro, por lo que hay
que combinarlos para aprovechar al maximo los 16 colores disponibles. s importante
ajustar al principio la paleta a utilizar, tener bien claro qué tonos van a predominar en
los grdficos y cuales no, la conversion posterior de las versiones [:GA vy CGA, ele.
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Hablanos ahora de tus trabajos fuera dc la informatica, para que te conozcamos
mejor.

Buff...sov un tipo muy inquielo y siempre estoy buscanco nuevos terrenos. kn el
campo artistico suelo hacer, cuando puedo, exposiciones de pintura y escultura. Toco
el campo de la ilustracion (hay un provecto con Andrés Samudio sobre la vida v obra
de Doc Monro que puede ser realmente espectacular). Ilago comic (como podéis veren
el CAAD), publico una tira de comic en un periodico llamado '‘El Asiento de los
Deportes ', que se distribuyve a la entrada de los partidos que juega el I'alencia C.1I°. eni
Mestalla, de un personaje propio: Un perrito llamado *‘Rabel’’ (que existe y vive en mi
casa. Aprovecho para saludarle: jIlola, Rabet!). [.ago folografia, elc, elc.
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. Qué opinas del CAAD?

Deja de apuntarme con la pistola, Juanjo... bien, sélo por el esfiterzo que supone
llevar adelante un fanzine, se merece un diez. Si encima tiene la calidad del CAAD y que
no se limita a expresar la opinion del director, su hermano y su mejor amigo, sino que
cuenta con un amplio plantel de colaboradores que tienen conocimiento de causa, pues
sobran las palabras. Y el tal Paco Zarco ese que dibuja tan bien... vale, vale, ya me callo.

¢ Crees necesaria una revista profesional que retina a todos los aficionados a las
aventuras de todo tipo?

Ies justa v necesaria. Durante mucho tiempo los amantes de los arcades
acapararon el mercado. Ahora que por fin se ha evolucionado y el matar marcianos se
queda para los videoconsoleros, sin duda las aventuras van a tener su lugar con
mavyiisculas y hay que sindicar a los aventureros de pro.

v

T zoees &~

¢ Cuales son tus “‘hobbics’ o aficiones?

Dibujar v pintar me llevan la inavor parte de mi tiempo libre, aunque leer, ir al
cine y escaparse con los amiguetes siempre encuentran un hueco. jAh! v conducir mi
I'espa. s algo que me encanta.

(De qué material informatico dispones? y si quicres afladir algo mas...
UnPC386a25Mhz, 2Mb, 1D de 80Mb, SVVGA y ahoravoy tras un buen scanner-.
Si, saludar a mis papas, mi tia v amiguetes que me estaran levendo, v especial-

mente decirle a Juanjo que me quite de una vez el revolver de las costillas, que me estd
entrando picazon. Larga vida vy prosperidad.
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LOS LIBROS-JUEGO

Pon... Olicen \764

iSaludos aventureros! Hoy da comienzo una nueva seccion. que como su titulo
indica. va a tratar sobre los libros-jucgo. En esta seccion explicaré qué son estos libros,
aunque los socios mas antiguos ya lo sabréis gracias al libro-jucgo que Javier San José
publico en las paginas de este mismo fanzinc en los nimeros 1 al 10. que a mi
personalmente me gustd muchisimo.

Comenzaré explicando qué es un libro-juego (en adelante LJ), para continuar con
su historia. Mas tarde comentaré (odas las colecciones que conozco y daré precios
oricntativos.

También quiero deciros que si lenéis alguna duda sobre cl tlema o quer€is hacer
alguna sugerencia (esto tltimo lo agradeceria mucho) o colaboracion, podéis mandarme
una carta a la siguiente direccion:

Oliver Fernandez Avellaneda
San Miguel del Cros, blg.2, esc.B, 3° 37
08303 Mataré (BARCELONA)

...y seréis atendidos en la medida de lo posible a través de las pdginas de ¢sic
[anzine.

¢QUE ES UN LIBRO-JUEGO?

Un LJes muy parecido aunaaventura donde el ordenador se ha convertido en libro
v no tecleas opciones. sino que las escoges de entre las que (¢ ofrecen. También podriamos
decir que un LJ es como un juego de rol con un solo jugador en donde el Master se ha
converlido en un libro. En eslos libros (1 eres el protagonista, y la historia pucde ser
diferente segun lo que clijas. .

Un LJ esta dividido en secciones numeradas. normalmente se empicza por la
seccion 1. Al final de cada seccion se (e da a escoger cntre varias opcioncs y cl libro (e
manda a una nucva seccion u otra segun lo que elijas. EJEMPLO: **El camino se bifurca
en dos direcciones. si vas por la derecha pasa al 53, si vas por la izquicrda al 447"

Esle proceso sc repile continuamente hasta que consigues tu objetivo o [racasas.
Si fracasas puedes volverlo a inlentar, y si lo consigues también pues normalmente hay
mas de una forma de llegar al final.

LIBROS INTERACTIVOS Y LIBROS-JUEGO

Llegados a esle punto. vamos a introducir un nuevo concepto: la diferencia entre
los libros-juego y los libros-interactlivos. sus primos menores.

Todo csto que os acabo de describir es la clasc de libros conocidos como *“libros-
interactivos™’. A este tipo de libros sc les pucde considerar los “‘antepasados™ de los
libros-juego. quc son mucho mas cutretenidos. pues tienen muchas mas opcioncs.

Los libros-juego mezclan las caracteristicas de los interactivos y las del rol. Esta
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mezcla estd muy bien conseguida, incluso hay series de libros en los que tu personaje
progresa y sc va haciendo mas poderoso (por supuesto. también lo haccn sus cnemigos).
Otras colecciones estan formadas por libros independientes cada uno con su propio
protagonista.

Pasemos ya a explicar la diferencia entre los libros-jucgo y los interactivos: Lo
primero que que nos encontramos cuando comenzamos a leer un LI es que la pagina que
hay al principio de los interactivos y que explica brevemente la mecanica de la eleccion
de alternativas se ha convertido en unas extensas y detalladas instrucciones sobre el
funcionamiento de estos libros (aunque hay algunas colecciones donde estas instruccio-
nes son todo lo contrario: cscuctas, pero son las menos). Estas instrucciones son distintas
en cada caso, pero odas siguen un esquema mds o menos parecido, y eso es lo que yo os
explicaré.

- Tarjeta y hoja de personaje: Los libros-juego poseen una (muy similar a la de rol.
pero no tan complicada) que sc usa para anotar el estado del jugador en todo momento
y sus caracteristicas. Estas ultimas se miden por medio de la...

- Puntuacion: Los LJ se rigen por _
unsistema de puntuacion. Todas las carac- . i ares ol protagonisa

e esta historia, slige antre
(iiciones diferantes, 4+

teristicas del personaje del jugador cstdn
representadas por puntos. Desde su ener-
gia hasta su habilidad en le manejo de las
armas. Los mds importantes y que salencn
casi todos los L.J son:
- Puntos dc vida: Los punlos de
Vida. Resistencia o impacto (cstos son sus
nombres mas comunes) miden la energia
del jugador. Son muy parecidos a los pun-
tos del mismo nombre de un juego de rol.
Si nos hacemos alguna herida o nos hieren
cn una pelea, esto se traducird en la consi-
guiente pérdida de puntos de vida. Cuanto
- mayor sca ¢l dafio mas puntos perderemos.

TIMUNMAS

En algunos libros no se pueden realizar determinadas acciones si estds con un namero
muy bajo de puntos de vida, ya que csto quicre decir que estds demasiado débil para poder
realizarla. Silos puntos de vida de tu personaje llega a 0, éste muere, pues representa que
cl dafio recibido ha conseguido matarle. Los puntos de vida se recuperan de diversas
formas: curandote las heridas. descansando o durmiendo. Nunca pueden superar el
nuiero original.

- Puntos de habilidad o Habilidades: Representan el dominio del personaje en ésa
habilidad. Cuantos mds puntos tengas en una habilidad concreta, mejor sabrds utilizarla.
También tienen su réplica en el rol con las habilidades (como véis, las similitudes cutre
clrol y los LJ son muy grandes). Hay muy diversas habilidades. Unas cuantas que suelen
salir bastante son Sabiduria, Agilidad, Destreza, Habilidad en la Lucha y Fuerza. Hay otra
variante de las habilidades que se suele utilizar mucho en las colecciones en las que el
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personaje progresa cn cada libro. Aqui no hay determinados valores dc conocimicnto de
una habilidad concreta. se saben o no sc saben. Una vez que has aprendido una habilidad
va la conoces a la perfeccion. Al principio se (e da a cscoger entre unas cuantas. y lucgo
vas aprendicndo las demds. Hay que escoger con cuidado porquc todas (e scran utiles cn
algun momento. -

- Puntos de Experiencia: Tienen 2 posibles modalidades. La 1" ¢s que los vas
ganando a través de la aventura. cada vez que realizas con éxito una accion muy dificil
odevital importancia. Al final del libro pucdes ““comprar” cosas con los puntos que hayas
conscguido. tales como mds puntos de habilidad. armas. hechizos. cte. Enla 2* modalidad
cmpiczas cl libro con una cantidad de puntos de expericncia. (ue se pueden usar para
incrementar tus posibilidades de éxito en un momento dado. va quc has tropezado con una
circunstancia parccida cn otro momento de tu vida. Asicomo la otramodalidad representa
la expericncia que vas consiguicndo a lo largo de Ia aventura. esta represcnta la que YA
has conscguido.

- El comodin: Muchos LJ ticnen algo parccido a un comodin. Este comodin sirve
para incrementar tus posibilidades dc ¢xito. Un comodin que va sc ha descrito son los
Puntos de Experiencia cn su segunda modalidad. pero hay otras muchas varicdades dc
comodin.

- Los dados: Son quiza cl clemento mas importante de los LI. Son los quc deciden
gran parte de la aventura. Sc usan en las prucbas de habilidades cn las luchas. v cn algin
sitio mds. Son la representacion del azar.

- La lucha: En un LJ que sc precic no debe faltar la lucha. La lucha es ¢l combate
cutre tu personaje v su cnemigo. v ose decide al azar. También influven mucho las
caracteristicas de ambos combaticntes. Tambicn ticpg gus enedalidagkes dan las caracle-
risticas del personaje cnemigo (o al menos
las neeesarias para luchar) v dejan que i
solo hagas cl combate. El perdedor cs cl
primer personaje cuyos puntos lleguen a
cero. Si ganas pasas a un apartado cn ¢l que
conlinaas tu aventura. Sipicrdes cs el final.

En la 2" modalidad no sc te dan los
puntos de tu contrincante. pero ¢s mucho
mas divertida y amena. Al principio de la
lucha se (e pide que lances los dados v suices
al resultado tus puntos en una habilidad
(generalmente lucha). Entonces sc (¢ pide
(ue compares cl resultado con un niincro
quc te dan. Sicl resultado cs igual o mayor
quc dicho nimero. pasas a un apartado. v si
¢s mcnor a olro (cste sistema también cs cl
que se nsa para utilizar cualguicr habili-
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dad). En dicho apartado se te explica lo que pasa y se (¢ puede pedir que vuelvas a lanzar
los dados, quizd en otra habilidad. También se (¢ avisard si pierdes algin punto de vida.

Hasta aqui ha llegado la descripcion de lo que s un libro-juego, ahora hablaremos
de su historia.
HISTORIA DEL LIBRO-JUEGO

Todo empezd hace ya algunos aflos. Un escritor de cuentos para jovenes
llamado Zdward Packard contaba un cuento a sus 3 hijos cada noche antes de que
se fueran a dormir. Un dia, mientras hacia su relato diario, se le quedo la mente cn
blanco. Ya no sabia qué decir. Entonces preguntd a sus hijos *‘;qué hariais
vosotros?”. Y recibié una respuesta distinta de cada uno de ellos. Se le ocurrio que
ir eligiendo alternativas en un libro podria ser un gran atractivo para los jovenes.
Esa noche habia nacido un nuevo géncro literario: El libro interactivo.

Unos pocos aflos mas tarde, alla por 1979, apareci6 el primer libro de éste
género. Se llamaba “La Cueva del Tiempo™ vy es el ntumero | de la coleccion
“Choose your own adventure’” que significa ‘Lilige tu propia aventura’™ . Esta
coleccion ha sido editada en Espafia por la cditorial Timuin Mds, y ya hay
publicados 60 libros en espafiol (en inglés creo que mas). Estos libros son
interactivos, aun no son libros-jucgo.

A partir de ese momento comenzaron a surgir montoncs de series de igual
planteamiento que “‘Ilige (1 propia aventura’. Por su parte, la ed:torial dc ¢sta
coleccion sacé otras parecidas, que eran *“Llige (i propia aventura -Globo Azul™,
para nifios mas pequefios, **La Mcdquina del Tiempo™, serie en la que hay que
cumplir una mision en una época determinada, y **La Mdquina del Tiempo - Globo
Azul’ . Posteriormente salieron “‘Ilige fu Superaventura™, con mas paginas, v
“Planea tu firga de...”” coleccion agrupada en tetralogias que se siguen ¢ incluyen
mapas del lugar donde se desarrollan las aventuras del libro.

Entre las multiples colecciones que han salido imitando el estilo de ““Itlige
tu propia aventura’ destaca la coleccion “*Dungeons & Dragons, aventura sin
fin*, que esta basada en el popular juego de rol. Mas tarde surgi6 una variante
llamada “‘Advanced Dungeons & Dragons, aventura juego™, que es la primera
coleccion de libros-juego (que yo sepa) y que se parece mucho al juego de rol en ¢l
que esta inspirada.

Bien, hasta aqui ha llegado la seccion en éste numero. En el proximo CAAD
empezaré a hablar de las distintas colecciones. jAdios aventureros!

¢;Sabes que YA estan pendientes de su salida ...?
¢Yalo sabran?

(£ Quién se lo habra dicho? al /V\o. =

Es elnovamas ...
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FEEDBACK 17

Como ya sabéis, el cometido de ésla seccion es conocer vuestra opinion sobre el
fanzine que (enéis en las manos, para intentar mejorarlo siguiendo vuestros gustos.

Para darnos a conocer (u parccer, tan solo debes responder con tu opinion las
preguntas que aparecen al {inal de éste apartado. Usa una tarjeta postal para mandarlas
al CAAD, ya que entonces entrards cn un sorteo entre todos los votantes, cuyo premio cs
una suscripcion gratuita. De hecho, el ganador en esta ocasion ha sido A/berto R. Cuesta,
que ya tiene totalmente gratis la Octava Suscripcion, o sea, a partir del CAAD 21.

Recuerda que pucdes usar una larjeta postal o una carta, pero solo si mandas la
tarjeta entrards en el sorteo. El motivo es bien sencillo. Todas las tarjelas se introducen
en una sacay una mano inocente extrac una de ellas totalmente al azar. Todos tienen las
mismasoportunidades de ganar, yaque las tarjetas no varian muchode tamafioentre ellas.

RESULTADOS DEL CAAD 17

1.- La puntuacién media del CAAD 17 ha sido de 8,89 puntos. La puntuacion mas alta (y escogida
varias veces) ha sido el 10, y la mas baja un 7. La que mas socios han usado es el 9.

2.- De nuevo, y me congratulo en decirlo, ningtin socio ha considerado al CAAD 17 peor que el
CAAD 16. Con laexcepeion de 3 socios, que los ponenal mismo nivel, el resto piensa que el CAAD
17 ha sido mejor.

3.- Sin ninguna duda, la seccion que gusto a los socios en el CAAD 17 fue la de Opinidn, ya que
casi dobla en volos a la segunda clasificada, la de Juegos por Correo. En tercer lugar ha quedado
el Comentario de Juegos, y la lista sigue con un empate (siempre aproximado) entre las Noticias
y La Aventura en Inglaterra para la cuarta posicion, seguidas muy de cerca por El Mundo del Rol.
A continuacion viene el comic, tras el cual varias secciones estan entre las preferidas, concrela-
mente el comentario de juegos de eslralegia, las soluciones, retazos de la aventura, preguntas y
respuestas... de lodos modos, aunque no son secciones propiamente dichas, ha gustado (y mucho)
el aumento de paginas, seceiones y anuncios, la maquetacion e impresion y... jla portada!

4.- Por contra, dos lercios de Jos socios no encontraron nada que les disgustase, y el tercio que si




encontrd algo que no le gusto harepartido sus votos bastante, siendo la inica seccion algo destacada
la de Pasaliempos (por desgracia).
5.- Total unanimidad en que el FEEDBACK es util. Tan solo un socio no parecia muy convencido,
ya que respondia “‘pse, pse...”’
6.- También aqui el consenso ha sido mayoritario. Un socio se abstuvo, otro conlesto alirmativa
y negativamente al tiempo, explicando el porqué, otro dijo literalmente: ““jQué pregunta mds
chorral” que interpreto como unsi por su posterior explicacion, y por ultimo, dos SOCI0S pensaron
que no.
7.- Las razones a la pregunta anterior son tantas, tan diversas y algunas tan [loridas que apenas
cabrian en medio [anzine, pero citaré varias de ellas. Cabe deslacar el razonamiento del socio que
volé si y 10 a la vez, ya que segin ¢l *“se ampliaria la revista pero se perderia privaticidad’.
También la de un socio que vold no, ““antes habria que darle mucha mds publicidad al fanzine™.
Varias coinciden en que més gente conoceria al CAAD, olras en que creceria el presupuesto del
mismo, y como consecuencia de ambas, aumentaria la difusion de la aventura. Las hay laconicas,
como *“seria mejor’*. Con doble sentido *“el hecho de conseguirun socio mds merece la pena. (s
wna indirecta?’’ . Lnrevesadas <gente queno lo conoce ni lo conoceria ahora si que lo conocerd”™.
Siniestras "podriamos captar nuevos “adeptos’ (je, je... jviva la secta AD!)". Y también, criticas
“algunos se ‘espabilarian’ wn poco y se darian cuenta de lo que cuesta mantener en marcha el
club ;A moverse amigos!™

Os recuerdo que podéis sugerir nuevas preguntas en cualquier momento.

CUESTIONES DEL FEEDBACK 19

1.- ;Como calificarias éste namero? (0 = horrible. 10 = perfecto)

2.- ;Es mejor o peor que ¢l niimero anterior? ;Por qué?

3.- (Qué tc ha gustado mas? ;Por qué?

4.- ;Y menos? ¢ Por qué?

5.- ;Crees que el CAAD necesita ampliar su alcance hacia nucvos campos”?

SUGERENCIAS
- Cambio del nombre de la seccion por cl de PERRESTRROTKKA. que

segun I'co. Javier Aoreno Muiioz sucha mejor.
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ANUNCIOS

- Busco direcciones de casas o de particularcs que me puedan vender originales
juegos de rol para PC como BARD'S TALE, EYIE OIF THE BEIHOLDER. DUNGEON
MASTER o KULT. Escribir a:

Javier Pérez Gusano
C/ Marqués de la Valdavia, 7
28012 MADRID

- Soy algo novato en las aventuras y el rol, y me gustaria carlcarme con algunos
socios que domincn el tema, para conocer a mnds gente y estar en contacto.
José Maria Beltran
C/ De Arriba, 15
Oropesa del Mar (CASTELLON)

- Si dominas el PAW, has realizado alguna aventura con ¢l. y quicres pertenccer
a un grupo de venta de aventuras por correo con fanzine propio, escribe a:
Carlos A. Paramio Danta San José Artesano
Avd. ltalia, 9, 6°H
11205 - Algeciras (CADIZ)

- Busco socio que quiera venderiue las versiones de Spectrum de Zipi v Zape 'y
Bloodiwych. Originales preferiblemente, que también incluyan instrucciones completas.
Para informacion, lamar al (947) 12 05 54 o escribir a:

Luis Guillermo del Corral Mazorra
C/ Progreso, 38
09560 - Espinosa de los Monteros (BURGOS)

- Estoy buscando todo tipo de aventuras conversacionales en espaiiol para
Spectrum 128. Si tienes aventuras que vender, yo (e las compro. Mandame tu lista a:
José Ramén Martinez Sanabria
Coop. Santa Corona, 24, 2° B
16400 Tarancon (CUENCA)

- Quisiera contactar con los aventureros del CAAD, preferiblemente si tienci un
Commodore 64, aunque no es imprescindible. Escribir a:
Liliana Fernandez
C/ Belgrano, 829
(1708) Mordn - Buenos Aires (ARGENTINA)
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PUNTOS DE DISTRIBUCION DEL CAAD

De nuevo os hago saber los puntos de Espaiia donde podé€is adquirir los

numero de CAAD segin se publiquen.
(~ VALENCIA

VALHALLA
Pedro 11l el Grande, 13

( ZARAGOZA ) KRYPTON COMICS
COMICS TAJ MAHAL Matias Perelld, 25-B
Juan Pablo Bonet, 20
FUTURAMA
JUEGOS LUDO Z Guillén de Castro, 53
Avd. Goya, 72 (Pje. comercial)
LUDOMANOS
INFORMATICA JAVIER MAINAR Castellon, 13
Liiian, 2
S A LIBRERIA SORIANO

\G.V. Fdo El Catélico. 60 /

SEVILLA MADRID ~
SEVILIA MLALZIU L ALBACETE
DIBUJOS ANIMADOS ARTE 9 COMIC-ROL

Cuesta del Rosario, 16 C Hermosilla, 143 Octavio Cuartero, 25 bajo

Cruz, 37




¥ EN EL PROYTMO CAAD..

- Comentario del JPC Supers por
Correo.

- En la seccion de Libro-juegos se
analizaran las principales series.

- Comparativa de las tres aventu-
ras con tema del Oeste: El Forastero,
Johnny Vaynay Sheriff. Gracias a los
refinados chicos de Pefazo Soft.

- {Ahora si! Samudio nos hara un
extenso reportaje sobre la obra de
Asimov.

- Comentario de Los Elfos de
Maroland, El Desierto de Katary El

Cruzado.

- Excelente noticia para los
socios del CAAD sobre la distribu-
cion del SINTAC...

- Comentario de los RPG
Hero Questy Heroes of the Lan-
ce.

- Analisis del parser Game
Scape para PC.

- Muchas cosas mas, junto a
nuestras secciones habituales.

1ASTA P<OVTO?
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